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Extinde-ti cunostintele! 

9 9 9 

cumparati ^ strangeti puncte la ^ primiti revistele preferate 
revistele noastre fiecare revista cumparata ^in functie de punctele acumulate 



wmmm 


Exemplu de acumulare si folosire a punctelor 


Sa spunem ca in luna septembrie veti cumpara revistele CHIP cu DVD si FotoVideo 
Digital, iar in luna octombrie veti fi tentat sa cumparati revistele LEVEL si CHIP cu 
DVD. Veti strange astfel 840 de puncte: 



luna septembrie 

= 380 puncte 

luna octombrie 

= 460 puncte 
Total 840 puncte 


Ce faceti cu punctele? 

Avand 840 de puncte, puteti alege sa pri¬ 
miti una din revistele PC-Practic sau CHIP 
cu CD. Diferenta de puncte poate fi folosita 
in lunile urmatoare. 



Daca luna aceasta nu doriti sa folositi punc¬ 
tele, acestea vor putea fi utilizate pe Tntrea- 
ga perioada a promotiei. ^ 

VOCE LU ADA 

COMMUMJCATKIWS 


Campania promotionala „Extinde-ti cunostintele” se desfasoara in perioada 25.06.2008 - 31.01.2009, in limita stocului a 1000 de reviste pe luna. Pentru a participa la promotie 
trebuie sa va Tnregistrati online pe site-ul www.chip.ro/promo, unde veti putea valida codurile unice de promotie, inscriptionate pe CD-urile/DVD-urile revistelor cumparate. 

La promotie puteti participa doar cu un singur cod pentru o anumita aparitie (de exemplu, puteti folosi doar un singur cod pentru revista CHIP cu DVD - editia lulie 2008, un singur 
cod pentru revista Foto-Video Digital - editia August 2008 etc.). Fiecare revista valoreaza un numar de puncte. Punctele acumulate nu se pot schimba in bani. 

Cu cat cumparati mai multe reviste si implicit adunati mai multe puncte, cu atat veti primi mai multe reviste preferate. 

Detaliile si regulamentul se gasesc la adresa www.chip.ro/promo, la adresa de e-mail sofia_grigore@vogelburda.ro sau la numerele de telefon 0268.415.158/0268.418.728 
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far§itul verii a adus §i pentru noi un apa- 
rat de aer conditional. Cam tarziu, dar 
nu-i de lepadat. Asta inseamna ca deja 
lucram in alte conditii, mai omene^ti §i-l putem 
primi pe noul coleg cu convingerea ca nu va lu- 
cra alaturi de noi nadu§ind. Sincer sa fiu, ne-am 
saturat de transpirati. Numele noului redactor 
LEVEL este A.L., se semneaza Caleb §i vegetea- 
za, deocamdata, cu un etaj mai jos. Teoretic, de 
la 1 septembrie el este ca §i angajat. Practic, 
mi-e teama sa nu Tntarzie pana pe 2 
septembrie. 

Pana atunci insa, mai sunt multe de facut. 
Vom avea la dispozitie doar cateva zile pentru 
a strange tonele de materie prima de la Games 
Convention 2008, iar apoi o saptamana pentru 
a le Tntinde pe hartie. Daca nu ma Tn§el, in ziua 
in care editia de septembrie va ie§i pe piata 
(acum?!) noi vom fi intrat deja in painea„ga- 


meristica"din Leipzig. A§adar, pregatiti-va pen¬ 
tru un reportaj amplu cu §i despre cele mai im- 
portante jocuri ale momentului, dar mai ales 
ale viitorului nu prea indepartat, in cadrul edi- 
tiei de octombrie a revistei LEVEL. 

Deocamdata, sa speram ca am ajuns cu bine la 
fata locului, Grim §i Cosmin §i-au Tndeplinit 
norma zilnica, aerul conditional functioneaza, 
iar Jean inca mai boxeaza. 

A, §i sa nu uit. Nu §tiu cum se face, dar lu¬ 
cram (din nou) de zor la reconstruirea din teme- 
lii a site-ului LEVEL. De aceasta data, treaba este 
coordonata chiar de noi, iar cu putin sprijin din 
partea vulturilor de deasupra s-ar putea sa ne 
iasa. Nu pe nas, ci exact ceea ce ne dorim noi - 
un loc de intalnire relaxant, special amenajat nu 
numai pentru noi, dar mai ales pentru voi. 
Momentan, sunt curios cine-l va face. Omul 
„nostru"sau Versace? 

■ KiMO 




este membru fondator al Biroului Roman de 
Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata in 21.000 de exemplare. 


t Publicatie ce beneficia 
conform Studiului Nat 
SNA cifrelor SNA (perioada 
ianuarie 2008), 
cititori/editie. 
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KiMO 

1. Battlefield: Bad 
Company 

2. Super Smash Bros 
Brawl 

3. DEFCON 


Koniec 

1. Battlefield: Bad 
Company 

2. DEFCON 

3. Super Smash Bros. 
Brawl 


cioLAN 

1. Age of Conan: 
Hyborian Adventures 

2. Devil May Cry 4 

3. DEFCON 


Bogdans 

1. BenQJoybookA53 

2. Canon Pixma MP610 

3. D-Link Dir-855 
Xtreme N Duo Media 
Router 


Marius Ghinea 

1. Battlefield: Bad 
Company 

2. DEFCON 

3. Age of Conan: 
Hyborian Adventures 









Din nou pe front, 
din nou prin tran- 
§eelecelui de¬ 
al Doilea Razboi 
Mondial. Pregate§- 
te-te sa scoti ba- 
ioneta §i arunca- 
torul deflacari de 
la naftalina, ca sa 
scapifundurileca- 
pitali§tilor de sabi- 
ile imperiali§tilor 
japonezi pentru a., 
tre... cata oara!? 


E§ti stresat, facturile te-au ingropat, 
iar banca ti-a scos casa la mezat? 

Vino in Bad Company! Ti-am pregatit 
un salariu motivant, trei frati de la Ur- 
lati §i un arsenal de pocnitori cu care 
sa ingropi Balcanii. 


adunat la gura sobei 


inttale MIVIO;ului plus una 
bucata cibLm^mare ama- 
toiQjd^^imeriariffi s-au 
pus pe depanat. Opt pagini 
4 le-a.luat, asa ca da-te jos 
din.pat. Fii tare. Pentm Co- 
nan, pentru un MMO care j 
pe unii|cum ii cam doare.i 


Faimosul print persan a adoptat un 
nou stil vestimentar, §i-a luat juma- 
tatea de-o mana, iar acum o plimba 
subclarde luna. 


Call of 
Duty: World 
at; War 


www.level.ro 
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Foarte multa groaza! 


Silent Hill 


■a.-, i , ; ” - t r ^ ■' 



Ce-o mai fi fi MMORPG-ul 
asta, dom'ne? Cu ce se ma- 
nanca? Dar oare chiar e man- 
care? In cazul in care te-ai 
nascut ieri, afla acum ce se 
ascunde in spatele celor mai 
renumite MMO-uri ale mo- 
mentului, intr-un articol 
care le dezbraca la pi|lea jfl 
goala, le patrunde pelnde- 
lete fi se cuibarefte dincolo 
de aparente. 
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Demo: Code Of Honor 2: 
Conspiracy Island / Legend: Hand of 
God / Space Siege / Supreme Ruler 
2020 /X Motor Racing 

MODs: Alien Swarm vl .3 
(UT2004) / Alien Swarm Patch vl .3 - 
1.32 (UT2004) / Bloodstone - The 
Journey Home (Half-Life 2) / DEFCON 
Christmas Theme (DEFCON) / DEFCON 
Space6 Map (DEFCON) / Get a Life vl .0 
(Half-Life 2) / Get a Life Patch vl .1 
(Half-Life 2) 

Filme: Afro Samurai / Bayonetta / 
Black Prophecy / Darksiders / Dark Void 
/ Dead Space / Warhammer 40,000: 
Dawn of War 2 / EndWar / Fallout 3 / 

Far Cry 2 / Gears of War 2 /1 Am Alive / 
LittleBigPLanet / LEGO Batman / 
Midnight Club: Los Angeles / Mirror's 
Edge / Mortal Kombat vs DC Universe / 
Prince of Persia / Project Origin / 
Quantum of Solace / Rag Doll Kung Fu 
/ Rage / Resident Evil 5 / Resistance 2 / 
Siren: Blood Curse/Spider-Man: Web 
of Shadows/Tomb Raider: Underworld 
/Wolfenstein 

Imagini: DC Universe Online/ 
Killzone 2 / Necrovision / Resistance 2 / 
Wolfenstein 

Wallpaper: Alone in the Dark 
/ Project Origin / Rise of the Argonauts 

Screensaver: Call of Duty 
4: Modern Warfare 

Drivere: ATI Catalyst 8.7 CCC / 
NVIDIA ForceWare 175.19 

Patch: Command and Conquer 
3: Kane's Wrath vl .01 / Race Driver: 
GRID vl .2 / Mass Effect vl .01 a 

Antivirus: AVG Free Edition 8.0 
Build 138a.1332/Trojan Killer 1.3.3.2 

Freeware: ATI Tray Tools 
1.4.7.1211 b / Hamachi 1.0.2.5 / nVidia 
nTune 5.05.54.00 / Orbit Downloader 
2.7.3 

Shareware: DAEMON Tools 
Lite 4.30.1 /Total Commander 7.04 

EXTRA: Final Fantasy VILThe 
Dark Cloud (versisune completa) / 
GORE Special Edition (versiune com¬ 
pleta) / Mass Effect: Bring Down the 
Sky / LEVEL DVD Finder 



Space Siege - Un nou action-RPG de la Gas Powered Games. Chris 
Taylor a parasit Tn sfar§it cavernele §i s-a avantatin spatiu pentru a 
ne oferi un succesor inovator pentru seria Dungeon Siege. 


Supreme Ruler 2020 - Dedicat mai ales fanilor hardcore, 
Supreme Ruler 2020 duce strategia globala la un nou nivel, ingre- 
unand viata sioni§tilor de ocazie care aspira la dominarea lumii. 



E3 2008 Video Extravaganza! Afro Samurai, Darksiders, Dark va dintre titlurile care au tinut capul de afi§ la E3, motiv pentru 

Void, Dead Space, Gears of War 2,1 Am Alive, Mirror's Edge, Prince care am selectat aproape tot ceea ce ne-a dat mai bun editia din 

of Persia, Rage,Tomb Raider: Underworld, Wolfenstein - iata cate- 2008. Stingeti luminile §i pregatiti floricelele. Sa curga filmele! 
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Bloodstone-The Journey Home- 0 ne-a zisca RPG-ul nufacecasa 
buna cu Half-Life 2 (Episode 1)? In Bloodstone, e§ti un taran care se 
avanta intr-o misterioasa lume a magiei, ce pare sa piarda lupta im- 
potriva unei rase mult mai avansate din punct de vedere tehnologic. 




Alien Swarm - Nu este tocmai nou, insa nu aveam de gand sa-l 
lasam sa prinda rugina. Alien Swarm este o conversie totala de 
exceptie, un„top-down shooter"excelent ce nu trebuie sa lip- 
seasca de pe hardurile fanilor jocului UT2004. Cine n-are, sa-§i 
cumpere! 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 1024x768 §i o adancime a culorii de 
32 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/98/ 
Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. Sub Windows Vista interfata este in stadiul BETA. Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu T§i poate 
asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la functionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intrat in componenta 
LEVEL DVD au fost testate §i selectate cu grija in redactia LEVEL.Totu§i, redactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala 
a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 6.02 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) §i 
BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 1024x768, o adancime a culorii de 32 biti! 
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D upa atatea strategii §i RPG-uri care au dominat 
oferta de jocuri full din acest an, iata-nein sfar- 
§it in fata unei schimbari de directie. Cum simu- 
latoarele auto, ca §i arcade-urile (de ce nu?), au lipsit cu 
desavar§ire in 2008, am ajuns la conduzia ca RACE este 
alegerea ideala pentru luna septembrie. Ca sa oferim un 
joc precum RACE, care inca se vinde ca painea calda, a 
trebuit sa renuntam la ceva. Este vorba despre compo- 
nenta multiplayer online din joc, functional in mod nor¬ 
mal doar cu ajutorul dientului Steam §i al unei chei unice 
de care Eidos nu a vrut sa se desparta nici cu slujbe. $i to- 
tu§i... RACE-ul nostru cel de toate zilele poate fi jucat fara 
probleme in LAN, iar daca dispuneti de o conexiune la in¬ 
ternet, il puteti juca chiar §i online, cu conditia sa va §titi 
intre voi §i sa folositi programul Hamachi, pentru a crea 
sau a va conecta la un server dedicat pus de voi la bataie, 
ca doar nu l-am inclus pe DVD degeaba. Apoi, forumul 
LEVEL este mare, iar daca aveti nevoie de sfaturi §i ajutoa- 
re umanitare in a configura un server Hamachi, forumi§tii 
cu dare de mana va vor ajuta. 

Ce este RACE? In primul rand, este un joc in spatele 
caruia se afla o armata de profesioni§ti intr-ale simularii 
pe patru roti, care au reu§it sa ne ofere unul dintre cele 
mai bune simulatoare auto din toate timpurile, fara sa ui- 
tam de fenomenalele titluri din seria GTR §i recentul RACE 
07. Evident, o parte din succesul acestor jocuri se datorea- 


za pasiunii cu care au fost lucrate. RACE a luat na§tere §i 
datorita faptului ca GTR-urile au speriat multi gameri, care 
au fugit sa-§i potoleasca setea de viteza pe alte trasee 
conduse de legi fizice de pe planete nedescoperite inca, 
jocul dovedindu-se a fi o alternative de luat in considerare 
de toate categoriile de jucatori. Tn RACE viata este mai 
u§oara, insa daca dore§ti, totul poate fi ca inainte, pentru 
ca-l putem transforma intr-o experienta cat se poate de 
reala. Renuntam la asistarea tractiunii, nu mai blocam ro- 
tile in frana, schimbam vitezele manual §i datele proble- 
mei se schimba.Totu§i, in realitate, in timp ce conduci un 
vehicul, prime§ti §i procesezi mai multe informatii decat 
tolanit intr-un scaun in fata calculatorului. In realitate, 
este mai u§orsa controlezi o ma§ina decat intr-un simula¬ 
tor §i de aceea trebuie sa folosim tot ce putem pentru a 
stapani bestiile de fier. Aid, chiar §i cel mai mic detaliu te 
ajuta. Sa luam controller-ul folosit, de exemplu. Daca cu 
un gamepad bun te mai descurci, tastatura iese din discu- 
tie (ai vrut realitate, tata!), §i nu doar din cauza lipsei feed- 
back-ului, dar §i a faptului ca nu putem sa actionam pro- 
gresiv acceleratia, frana sau directiile. Solutia ideala este 
un volan decent, foarte bine calibrat. Setarile din joc, in 
special alegerea punctului mort pentru directie, accelera¬ 
te §i frana sunt la fel de importante. In aceste conditii, re- 
zultatele incep treptat sa se vada §i aduc cu ele satisfactia 
de a scoate untul din acest joc. 


La reu§ita jocului au contribuit §i datele la care 
producatorii au avut acces in urma colaborarii cu 
Eurosport, canalul care transmite cursele din WTCC. Cu 
toti parametrii de functional la dispozitie, celor de la 
SimBin nu le-a fost foarte greu sa genereze un com- 
portament diferit pentru fiecare ma§ina in parte. 
Ma§inile sunt bine modelate, au partituri distincte, iar 
traseele sunt atent lucrate pentru a semana cat mai 
mult cu cele din WTCC, engine-ul care se ocupa de par- 
tea de damage fiind prezent la datorie atat vizual, cat 
§i in controlul ma§inii. Asta in cazul in care nu trebuie 
sa abandonam cursa, evident. Al-ul nu a fost lasat nici 
el de izbeli§te, cel din RACE fiind un adversar pe cat de 
puternic, pe atat de corect. 

Jocul ofera cinci moduri de joc, unul din ele fiind 
chiar participarea in campionatul WTCC, cu structura re- 
produsa intocmai ca in realitate: recunoa§tere traseu, cali- 
ficari, tur de incalzire §i doua curse pe weekend. Mai pu¬ 
tem participa in curse la volanul unor„patrupede"clasice 
din campionatul WTCC 87 §i barzauni Mini Cooper, multi- 
player-ul rezervandu-ne distractie in LAN §i online, dar cu 
Hamachi in cazul nostru, fiecare cursa putand fi parcursa 
in compania a inca 25 de piloti. Iar daca nici acum nu v-ati 
convins ca RACE este o bijuterie de joc, instalati-l macar 
ca sa admirati cel mai adevarat asfalt pe timp de ploaie 
din toate timpurile pana la RACE 07. 
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TOM CLANCY'S SPLINTER CELL: CONVICTION 
VA INTARZIA 


Programat initial pentru lansare in in- 
tervalul 1 ianuarie - 30 martie 2009, 
Splinter Cell: Conviction a fost amanat. 
Ubisoft a confirmat acest lucru, spunand 
ca jocul va urma sa apara in anul fiscal 
2009-2010, adica intre 1 aprilie 2009 §i 30 
martie 2010. Nu s-a dat un motiv dar al 
amanarii, dar nici alte detain care sa ne 
faca sa pricepem despre ce e vorba. 


Ca un reminder, va spunem ca jocul 
va fi lansat pe PC §i pe Xbox 360 §i va fi 
diferit de ceea ce ne obi§nuisem sa ve- 
dem in jocurile cu Sam Fisher. In sensul 
ca, in Conviction, nu vom mai avea par- 
tea de arme §i echipament de ultima ge¬ 
nerate, ci va trebui sa ne bazam pe me- 
diul inconjurator, orice obiect putand fi 
folosit pe post de arma. 



GAMES FOR WINDOWS LIVE 
- COMPLET GRATUIT! 


Anuntul ne-a fost aruncat la picioare cu 
ocazia Microsoft's GameFest 2008 §i sublini- 
aza dar ca serviciul Games for Windows 
Live in versiune Gold va fi de acum inainte 
gratuit pentru oricine §i pentru orice joc 
lansat de Microsoft pana acum §i de acum 
inainte sub umbrela GFW.Vestea vine in¬ 
sa dupa luni de zile in care Microsoft a ca§ti- 
gat (sau a incercat sa stoarca) bani buni de 
pe urma unor servicii oferite gratuit de ori¬ 
ce alt joc pentru PC de pe piata, numai 
de ale lor nu (vezi Halo 2, Gears of War etc). 

Concret, pentru tot ceea ce inseamna 
multiplayer - achievements, matchmaking, 
destrabalarea cross-platform cu posesorii 
de console Xbox 360 in jocurile ce o 


suporta, voice chat §i multe altele, nu vom 
mai fi nevoiti sa achizitionam serviciile GFW 
in varianta Gold. 

Schimbarile au intrat deja in vigoare, 
Microsoft adaugand ca va lansa in curand 
varianta pentru PC a Games for Windows 
Marketplace, un serviciu similar cu Xbox Live 
Marketplace. Nu §tim deocamdata ce fel de 
jocuri vor putea fi achizitionate prin interme- 
diul acestuia, insa este cert ca ne va oferi fil- 
me, demo-uri, continut adiacent pentru jo¬ 
curile ce-l suporta, patch-uri §i altele. 

Vestea este insa §i mai buna pentru cei 
care au platit pana acum pentru serviciile 
GFW in varianta Gold, carora Microsoft le va 
returnatoti banii. 




E3 - O MARE DEZAMAGIRE 


Marile companii producatoare de jocuri 
§i-au exprimat nemultumirea fata de modul 
in care a decurs summit-ul E3 anul acesta. 

Dupa ce acum doi ani de zile a atras 
60.000 de oameni, anul trecut doar 4.000 
au calcat pragul summit-ului. Anul acesta 
doar 5.000 au fost prezenti, dar §i ace§tia, 
in marea majoritate, erau membrii ai pre- 
sei, care au intrat pe baza invitatiilor puse 
la dispozitie de producatori. In principiu, 
astfel s-a putut vizita E3-ul anul acesta, 
adica pe baza de invitatie, iarfetele vesele 
(Booth Babes), care trebuiau sa rupa nor¬ 
ma, probabil §i-au gasit ceva mai bun de 
facut pentru ca nu le-a vazut nimeni. 

Bineinteles ca nemultumirile au apa- 
rut la sfar§itul summit-ului, producatorii 
de jocuri manifestandu-§i dezamagirea 
fata de cum a decurs evenimentul anul 
acesta. Nu mai e nevoie sa va spun ca s-au 
investit o gramada de bani. Unele dintre 
cele mai mari pavilioane au costat intre 6 
§i 10 milioane de dolari. O sa spuneti ca e 
putin in comparatie cu bugetele compani- 
ilor producatoare de jocuri implicate in 



eveniment, dar sa §titi ca nu e o suma de 
ignorat. 

John Riccitiello, CEO al Electronic Arts, 
a declarat:„Urasc E3-ul sub aceasta forma. 
Daca E3 nu va reveni la forma initiala, vom 
fi nevoiti sa organizam propriile noastre 
evenimente private". 

Laurent Detoc, pre§edintele Ubisoft 
North America:„Anul acesta E3-ul a fost 
groaznic. 0 multime de oameni obi§nuiau 
sa vina la E3. Acum parca ar fi o expozitie 
de tevi intr-un subsol obscur". 

Pre§edintele Sega America, Simon 
Jeffery, a declarat ca nu intentioneaza sa 
ajunga sa investeasca 5 milioane de dolari 
pentru E3 §i sa nu obtina niciun rezultat. 
Dar a mentionat ca o imbunatatire a ima- 
ginii E3-ului, printr-o promovare mai 
buna, ar atrage retailer-ii care au abando- 
nat evenimentul. 

Anali§tii sunt de parere ca summit-ul 
i§i va regasi echilibrul §i va reveni la nivelul 
de popularitate de care s-a bucurat in tre¬ 
cut, dar cu conditia sa fie la fel de specta- 
culos ca in zilele lui bune. 

GEARS OF WAR. FILMUL 

Era de a§teptat ca Gears of War, acti- 
on-ul dement al celor de la Epic, sa-§i 
croiasca drum tocmai pana pe marile 
ecrane. Ganditi-va §i voi putin. Un prota¬ 
gonist cu gatul cat pulpanele lui 
Schwartzenneger, cu scurte accese de 
sensibilitate, inarmat cu ditamai pu§coci- 
ul, ucide milioane de mutanti §i ineaca 
lumea intr-un ocean de sange. V-am mai 
spus ca are o flinta cat gorunul lui Horea? 
Cu drujba, pentru numele lui 
Dumnezeu!!! Cum nevoia sa nu faci un 
film cu a§a ceva? In fine, tocmai ce am 
aflat §i noi ca adaptarea cinematografica 
a lui Gears of War va fi regizata de catre 
Len Wiseman, regizorul lui Live Free or 
Die Hard, Underworld §i Underworld 
Evolution. Wyck Godfrey, producatorul, a 
declarat ca Gears of War este programat 
pentru lansare in 2010. Bun a§a. 


TEKKEN6 

De§i la E3 nu s-a mentionat nimic de 
Tekken 6, intr-un interviu pentru GameEX 
Magazine, Haruki Suzaki de la Namco 
Bandai a dezvaluit faptul ca jocul va apa- 
rea in magazine in decembrie anul aces¬ 
ta. Fericiti posesorii de PS3, caci ei se vor 
bucura de joc. Pentru moment nu se §tie 
daca va fi lansat in exdusivitate pentru 
PS3, dar n-ar strica sa se mai bucure §i cei 
care nu au console. In Japonia, jocul §i-a 
facut aparitia in salile de jocuri arcade 
inca din noiembrie anul trecut. 
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I AM ALIVE 


Ubisoft lucreaza in prezent la un 
nou joc intitulat„l Am Alive", care va fi 
un„edgy survival-adventure". 

Actiunea jocului se va desfa§ura in 
Chicago, un ora§ din care au ramas 
doar ni§te ruine, dupa ce a fost devas- 
tat de un dezastru natural, pe care ni- 
meni nu §tie ce l-a cauzat. In acest joc, 
gamerul va trebui sa gandeasca fieca- 



SEVORLANSA 


Mercenaries 2: World in Flames 

PC, PS3, X360 

ElectronicArts 

Spore 

PC 

ElectronicArts 

Star Wars: The Force Unleashed 

PC, PS3, X360, Wii, PS2 

LucasArts 

Brothers in Arms: Hell's Highway 

PC, PS3, X360 

Ubisoft 


TOM CLANCY'S HAWX AMANAT 



re mi§care, sa-§i asume riscuri §i sa re- 
actioneze la tot ce se intampla in jurul 
sau. Dar atentie, caci fiecare decizie 
luata va afecta in mod direct atat per- 
sonajul principal, cat §i pe celelalte 
care se afla langa el la momentul re- 
spectiv. Prea multe detalii despre joc 
nu se cunosc, cu exceptia faptului ca 
va fi lansatin primavara anului 2009. 


Sam Fisher nu este singurul lene§ de 
pe lista Ubisoft. Astfel, am fost informati 
ca §i Tom Clancy's HAWX se va lasa a§tep- 
tat. Simulatorul urma sa fie lansat pe piata 
in septembrie anul acesta, dar va fi ama- 
nat pana in ianuarie, cel tarziu martie 
2009. Ca §i in cazul Conviction, nu s-au 
mentionat motivele amanarii. 

Se pare ca §i FPS-ul Brothers in Arms: 


Hell's Highway va intarzia o luna (probabil 
pentru a acoperi golul lasat de HAWX) §i 
va fi lansat pe data de 26 septembrie §i nu 
pe 26 august cum era programat. 

Pe lista Ubisoft mai sunt pregatite pen¬ 
tru lansare urmatoarele titluri: Far Cry 2, 
Tom Clancy's Endwar, Shaun White 
Snowboarding §i Prince of Persia. Sa spe- 
ram ca nu vom auzi de inca o amanare. 



DECKMASTER HOBBY GAMES CONVENTION 


In perioada 11-12 octombrie a anului 
curent, Deckmaster Hobby Games va or- 
ganiza la Timisoara cea mai mare con- 
ventie de tabletop gaming din tara. 
Evenimentele vor acoperi toate jocurile 
de interes larg §i se vor prezenta sub for¬ 
ma concursurilor cu premii destul de 
mari cat sa faca sa merite o deplasare din 
orice coltaltarii. 

Din program fac parte concursuri de 
Magic:The Gathering, World ofWarcraft 
Trading Card Game, campionatul natio¬ 
nal de Warhammer 40 000, Dungeons 
and Dragons Miniatures, Settlers of Catan 
§i altele. Pe langa evenimentele principa- 
le din fiecare categorie, se vor mai orga- 
niza concursuri mai mici pentru a satisfa- 
ce preferintele tuturor in materie de 
format competitiv. 

Conventia se va desfa§ura pe parcur- 
sul a doua zile, ca§tigatorii evenimentelor 


principale fiind premiati in fata tuturor 
participantilor in seara celei de-a doua 
zile. Sunt a§teptati jucatorii cei mai buni 
din comunitatile tabletop din Timi§oara, 
Cluj Napoca, Sibiu, Bra§ov, Bucure§ti, pre- 
cum §i o parte din comunitatea din 
Budapesta §i Szeged §i eventualii lupi sin- 
guratici care-§i mai fac aparitia la cate un 
eveniment major. 

Pe langa turneele cu premii, vor mai 
avea loc sesiuni de jocuri amicale §i de¬ 
monstrative pentru incepatori. Pentru cei 
interesati, Deckmaster Hobby Games din 
Timi§oara, Hobby Games din Bucure§ti §i 
Holdfeny Fantasy din Budapesta vor 
pune la dispozitie o gama larga de pro- 
duse spre vanzare, de la carti de joc la mi- 
niaturi §i boardgames. 

Pe masura ce conventia se apropie, 
detalii suplimentare vorfi publicate la 
http://conventie.deckmaster.ro. 



DECKMASTER 

HOBBY GAMES 


FINALELE CAMPIONATELOR R0MANE§TI 
DE COUNTER STRIKE (SEZONUL III) 

$1 WARCRAFT III (SEZONUL III) 

Cel mai recent eveniment major din lumea gamerilor a fost organizat de catre Arena 
Cyber League in internet cafe-ul bucure§tean Wired, in data de 12 iulie 2008. La eveni¬ 
ment s-au prezentat atat echipe din ora§ul gazda, cat §i din provincie. Acesta a beneficiat 
de transmisie live pe internet prin streaming-ul oferit de pbx tv. 

Meciurile echilibrate au facut ca tensiunea sa creasca odata cu imputinarea echipe- 
lor, iar finala a fost una echilibrata §i nu lipsita de surprize, in care finali§tii sezonului II, 
ploie§tenii de la echipa Elite Squad, i-au avut ca adversari pe cei din echipa True Gaming 
Alliance din Bucure§ti. Meciul a fost ca§tigat de True Gaming Alliance, iar pe locul 3 s-au 
clasat membrii echipei Hazzard. 

Premiile Finalei Sezonului 3 CRCS au fost: 

Locul 1 : TGA1500 Lei + 5 x 5Hv2 Headsets oferite de SteelSeries 
Locul 2: eS 1000 Lei 
Locul 3: hazzard 500 Lei 

Pe aceasta cale anuntam deschiderea sezonului IV de inscrieri in Campionatul 
Roman de Counter Strike. Mai multe detalii puteti gasi pe site-ul ACL: www.acleague.ro. 

Pentru finala campionatului National de Warcraft III s-au calificat 12 jucatori, iar ca§ti- 
gatorul a fost acela§i ca §i in sezoanele precedente: 

Locul 1 : Nightend 150 Lei + Siberia Neckband oferite de SteelSeries 
Locul 2:Jorga 150 Lei 
Locul 3: Gerila 100 Lei 
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FABLE 2 IN OCTOMBRIE 

In cadrul E3, Microsoft a anuntat ca 
Fable 2 este aproape gata §i ne-a asigu- 
rat ca va fi lansat in luna octombrie. De 
curand, stapanii lui Molyneux au prins 
nitel curaj §i au indraznit sa ne furnizeze 
data exacta de lansare a mult laudatului 
RPG-simulator-de-erou-cu-caine-§i-un- 
storyline-de-opt-ore. Astfel, conform 
declaratiilor oficiale, Fable 2 va fi lansat 


in data de 21 octombrie 2008 in Statele 
Unite, lansarea europeana urmand sa 
aiba loc trei zile mai tarziu, adica in 24 
octombrie 2008. Reamintim ca, pentru 
moment (avand in vedere„episodul" 
Lost Chapters §i faptul ca sigla Microsoft 
troneaza §i pe cutia cu Windows Vista, 
nu doar pe Xbox), Fable 2 va fi lansat ex- 
clusiv pentru Xbox 360. 




WRATH OF THE LICH KING IN IARNA 


Farmati §i va bucurati! Blizzard a 
confirmat ca expansion-ul Wrath of the 
Lich King va vedea lumina zilei pana la 
sfar§itul anului. De§i n-au furnizat o data 


exacta, oamenii de la Blizzard au esti- 
mat ca Wrath of the Lich King va fi gata 
pentru lansare in intervalul octombrie 
-decembrie. 



GRAND THEFT AUTO 
IV PENTRU PC 

Sa nu va mirati daca, prin noiem- 
brie, sa zicem, copilul pe care il iubiti 
ca pe ochii din cap §i il vedeti deja doc¬ 
tor sau inginer va intra in casa §i, cu un 
zambet pe buze §i un Desert Eagle in 
mana, va va cere bani pentru un upgra¬ 
de serios. E vina lui GTA4, care s-a hota- 
rat intr-un final sa-§i arate fata §i pe PC. 
Oficial, cum altfel!? Rockstar a confir¬ 
mat ca o versiune pentru PC-uri este in 
lucru §i ne va sminti odraslele incepand 
cu 18 noiembrie (21 noiembrie in 
Europa). Run to thefiillsMiwS 
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Warhammer 40,000 5th Edition 


In the grim darkness of the far future, there is only war 


A nul 1987 a marcat un eveniment grandios in 
lumea Tabletop, §i anume na§terea subsemna- 
tului. Pentru a sSrbStori cum se cuvine eveni- 
mentul cu pricina, englezii de la Games Workshop au 
lansat pe piatS ceea ce avea sS fie cel mai cunoscut war- 
game din lume. La momentul respectiv, wargame-urile 
istorice erau in vogS, iar Games Workshop, urmand 
exemplul lui Gary Gygax §i al lui Chainmail, adSugase 
deja elementul fantastic in Warhammer: Fantasy Battles. 
Nu dupS mult timp, cucereau §i partea axatS pe Science 
Fiction din piata cu jocul care face obiectul articolului 
prezent, §i anume Warhammer 40 000 (pe scurt 40k). 

Viitorul foarte indepartat nu 
suna bine 

Probabil sunteti familiarizati in mare mSsurS cu 
universul datoritS seriei Dawn of War. NumSrul din titlu 
reprezintS cu aproximatie prin trunchiere perioada in 
care au loc evenimentele ce creeazS universul jocului. 


Galaxia mileniului 40 nu e una foarte fericitS din mo¬ 
ment ce pacea a devenit doar un cuvant aproape uitat, 
iar toate rasele cunoscute sunt cufundate intr-un etern 
conflict. Nu exists antagoni§ti reali sau„bSieti buni", 
doar cate un discutabil „rau mai mic". Fortele Haosului 
incearcS sa inrobeascS pe toatS lumea, Necronii (vari- 
anta Undead roboticS) vor sa ne ilumineze pe toti arS- 
tandu-ne starea supremS care este moartea,Tiranizii 
(insecte de colonie) incearca sa devoreze tot ce respirS, 
Eldarii (in esentS Elfi spatiali) incearca sa-§i recucereas- 
cS Imperiul pierdut, Dark Eldarii (Eldari cSzuti in depra- 
vare) sunt pirati care vaneazS sclavi,Tau (o rasa nouS, 
ambitioasS §i foarte avansatS din punct de vedere teh- 
nologic) incearca prin expansiune fortata sa aduca pe 
toata lumea la o idee socialists de Bine Suprem, Orkii 
(scri§i cu K) nu foarte sclipitori din punct de vedere in- 
telectual vor doar sa se lupte fara sa conteze prea mult 
cu cine, iar Imperiumul Omului e o teocratie readusa 
intr-o Epoca Intunecata din cauza Inchizitiei §i a raz- 
boaielor avand ca forte principale Garda Imperials (mi- 


liarde de soldati dispensabili §i folositi frecvent drept 
carne de tun) §i Space Marines (rSzboinicii cei mai te- 
muti ai ImpSratului, super-soldati modificati genetic 
care au ca singur scop lupta in numele Lui). Aliantele 
se desfac la fel de u§or pe cat se fac, iar momentele de 
lini§te sunt foarte rare in mileniul 40. 

Soldatei de plastic 

Inainte sS intru in detalii referitor la sistemul de 
joc, o sS amintesc aspectul de hobby al jocului care are 
la bazS miniaturile. Foarte des este adus ca argument 
impotriva Warhammer-ului pretulexorbitant"al minia- 
turilor, pe care multS lume il invocS. Nu o sS dau niciun 
argument pro sau contra, o sS spun doar cS eu, actual 
student de PolitehnicS §i posesor al unei vieti sociale ce 
presupune ie§iri frecvente in ora§, mi le permit in canti- 
tSti moderate §i cS momentan mai posed pe langS res- 
pectiva viatS socials §i o armatS decentS de Space 
Marines in continuS cre§tere. Aceste miniaturi reprezin- 
tS unitStile fiecSrei factiuni §i vin in cutii de carton pe 
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rame de plastic (unele din ele incS de metal) din care 
noi ca arti§ti desprindem brate, picioare, torsuri §i ca- 
pete §i le asambISm cam cum vrem noi: statici sau di- 
namici, in repaus sau in focul luptei, et cetera. Nu exis¬ 
ts reguli sau alte elemente care sS limiteze jucStorul, in 
afarS de propria imaginatie. De fapt exists unele per- 
soane care nu joacS jocul propriu-zis, ci doar colectio- 
neazS miniaturi. 

DupS ce soldSteii au fost lipiti frumos, urmeazS 
faza de personalizare a armatei, §i anume pictarea (sunt 
recomandate vopselele acrilice). Aid multS lume se spe- 
rie crezand ca trebuie dexteritate de neurochirurg sau 
talent artistic cand de fapt e mult mai u§or decat pare sa 
faci o miniaturS sa arate acceptabil. Desigur, aid nu mS 
refer §i la oamenii care au probleme sa tinS in manS o 
furculitS fSrS sa arunce cu mancare pe o razS de doi me- 
tri in jur sau la cei care strigS frecvent„Scuze, mi-a scS- 
pat!"in timpce bat un cui. 

Nu dadea 

cu ciocanu' razboiului! 

Warhammer 40k este in esentS un joc de strategic 
turn-based. Fiecare factiune are o cSrtulie numitS Codex 
in care sunt descrise statisticile unitStilor sale, iar fiecare 
unitate are propria miniatura §i un cost in puncte. 
JucStorii i§i fac armate de o dimensiune (in puncte) pre- 
stabilitS §i joaca unul impotriva celuilalt. Elementul alea- 
tor este reprezentat, dupa cum era de a§teptat, de zaruri 
cu §ase fete. Un exemplu: o unitate are o statistics numi¬ 
ta Ballistic Skill (BS) care reprezintS priceperea sa de a 
trage cu arme la distantS. 7 minus aceastS valoare repre¬ 
zinta valoarea minima ce trebuie sa aparS pe zar pentru 
a marca o loviturS. Astfel, un Space Marine cu antrena- 
ment superior §i cu un BS de 4 va nimeri la orice valoare 
pe zar de 3 sau mai mult. Altfel spus, doar 1 §i 2 inseam- 
nS ca a ratat.Toate statisticile altereazS intr-un fel sau al- 
tul valoarea necesarS pe zar §i probabilistica va fi intot- 
deauna cea care va avea ultimul cuvant, dar un pic de 
noroc poate face diferenta intre victorie sau infrangere. 

Dupa ce ambii jucStori §i-au amplasat fortele dupa 
cum dicteazS scenariul jucat, dau cu un zar pentru a de¬ 
cide cine incepe, jocul desfS§urandu-se de aid incolo pe 
ture. Prima faza a unei ture este cea de mi§care, in care 
armata avanseazS (sau se retrage sau incearcS sa obtinS 
o pozitie strategics). UnitStile au, in functie de tipul lor 
(infanterie, vehicule etc.), o anumitS distantS maximS in 
toli (inches) pe care se pot mi§ca intr-o turS. A doua fazS 
este cea de tragere in care unitStile echipate cu arme de 
distantS pot trage in adversar. Se dS intai un zar pentru 
a marca o loviturS (dupS cum am descris mai sus), apoi 
unul pentru a confirma cS unitatea inamicS a fost rSnitS, 
unde valoarea necesarS pe zar este dictatS de o compa- 
ratie intre puterea armei §i rezistenta inamicului, iar 
apoi, in cazul in care armura nu i-a fost penetratS, adver¬ 
sary poate incerca sS-§i salveze prin „armour saves" sol- 
datii loviti. Acest save poate varia intre un minim de 2 
pe zar in cazul armurii aproape impenetrabile de 
Terminator a Space Marines panS la 6 pentru Orkii cSro- 
ra nu le pasS de propria piele verde sau chiar inexistentS 
dacS ne referim la mercenarii Kroot care nu poartS ar- 
muri. Ultima fazS este cea de asalt in care unitStile care 
se gSsesc intr-o anumitS distantS de inamic il pot §arja 
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pentru a continua bStSlia in luptS corp la corp, repetand 
un proces asemSnStor celui de mai sus. DupS ce primul 
jucStor trece prin toate aceste faze, este randul celui de-al 
doilea. Procesul se repetS panS cand unul din ei este 
anihilat sau fiecare din jucStori a executat §ase ture. 


Patch 


Am decis sS fac o prezentare mai generals a jocu- 
lui pentru necunoscStori inainte sS tree la subiectul care 
se dS drept titlu al articolului de fatS, §i anume editia a 
5-a de reguli §i schimbSrile pe care le aduce in joc. La fel 
ca in cazul oricSrui sistem, al oricSrei schimbSri, nici 
aceasta nu a venit fSrS critici. Una din cele mai contro- 
versate reguli noi este cea numitS„true line of sight" 
care spune mai mult sau mai putin cS dacS soldStelul nu 
vede un inamic din cauza terenului, atunci nici nu poate 
sS tragS in el. Dintr-o datS, nu mai conteazS doar inca- 
drarea terenului intr-o categorie de mSrime, ci absolut 
fiecare ridicSturS sau spSrturS dintr-un zid. Verificarea 
acestui lucru se face prin trasarea unei linii cu ajutorul 
unui indicator laser care poate fi cumpSrat de la Games 
Workshop cu aproximativ 10 lire sterline (sau faceti ca 
mine §i cumpSrati unul din tren/piatS cu 7 lei). 

Vehiculele au devenit mai greu de distrus de arme 
care nu le penetreazS armura, iar propriile trupe oferS 
cover celor din spate, fScand eficiente armatele masive 
de infanterie.Tot infanteria mai prime§te abilitatea de a 
se arunca pe burtS pentru a fi mai greu de lovit de cStre 
inamic §i de a renunta la tras o turS pentru a acoperi mai 
mult teren §i a ajunge mai repede la adversar. 

Alte reguli nou-introduse se refers la modul in care 
se scot modelele distruse din luptS, la superioritatea nu¬ 
merics in lupta corp la corp §i la obiectivele care mai pot 
fi capturate doar cu trupe obi§nuite, eliminand intr-o 
oarecare mSsurS abuzul de elite. 

Per ansamblu, regulile noi incearcS sS facS jocul 
echilibrat, dar pot fi §i exploatate de cineva cSruia ii dS 
prin cap sS-§i lipeascS toatS armata pe burtS pentru a 
beneficia de cover sau de lipsa line of sight-ului. Solutia 
e foarte simpIS: nu joci contra lor. 

■ Paul Policarp 





C redetiin extratere§tri? Darin paranormal?Spre 
exemplu, credeti ca exista persoane capabile sa 
i§i schimbe radical forma in decurs de cateva 
secunde §i, din functional umili §i §ter§i, sa devina brusc 
bestii incredibil de puternice care distrug fara mile orice 
om sau obstacol care le sta in cale? Fenomenul pare ex- 
traordinar privit dintr-o perspective X-Files, dar in reali- 
tate devine ceva comun, de care lumea s-a plictisit deja 
sa auda. Acesta se cheama MMORPG - Massive 
Multiplayer Online Role Playing Game. 

MMORPG-urile sunt lumi virtuale, online, in care 
jucatorii i§i asuma un rol. Dupa gusturi §i preferinte, lu- 
mile accesibile in prezent pot fi pe teme fantastice, miti- 
ce, contemporane, rurale, urbane, spatiale, iar rolurile se 
intind de la umili agenti §i pane la eroi in toata regula. 
Ele se joaca online, adica, uneori, monstrul teribil care te 
ataca sau elfa draguta care iti vorbe§te sunt controlati 
de oameni ca tine. Din punct de vedere evolutiv expus 
in termeni specifici, jucatorii pornesc de la rangul initial 
de newb (incepator) §i aspire la rangul deocamdata final 
de„l33t" (expert), incoronat cel mai adesea prin atinge- 
rea nivelului maxim §i a unei bogatii virtuale considera- 
bile. Dar sfar§itul nu este acesta; de fapt, diferenta prin¬ 
cipal a MMO-urilor fata de alte jocuri, alaturi de 
experienta strict multiplayer, este tocmai lipsa finalitatii. 


Piatra de hotar 

MMORPG-urile sunt lumi permanente, dar insa§i 
definitia lor este piatra lor de hotar. Intr-o realitate arhi- 
plina de tentatii multimedia, este greu sa captezi atentia 
utilizatorului pentru o vreme limitata, chiar scurta. Cum 
faci, atunci, sa iti ca§tigi o populatie virtuale stabile §i fi- 
dela vreme de cel putin cativa ani de zile? Totu§i, atunci 
cand intra in calcul interactiunea dintre jucatori, lucruri- 
le par mai simple, unele persoane jucand doar de dragul 
de a fi alaturi de prieteni. Dar aceasta idee este deseori o 
iluzie, iar ca producator modern de MMO-uri, trebuie sa 
oferi mult, mult mai mult decat un sistem de chat foarte 
sofisticat. 

Ca orice joc, MMO-urile dispun de armele clasice 
pentru a tine jucatorul„in priza": grafica evoluata a zile- 
lor noastre, coloana sonora elaborate, gameplay-ul ge- 
neros, interfata complexa, dar intuitiva. Totu§i, acestea 
trebuie sa fie aplicate in stil „masiv", in a§a fel incat sa 
multumeasca o categorie cat mai mare de clienti pe un 
termen foarte lung, preferabil nelimitat. $i aid intervine 
problema... 

In incercarea de a oferi o retrospective a ofertei cu- 
rente de MMO-uri - extrem de rara de altfel, §i pe buna 
dreptate - unul din jurnali§tii mei preferati, Jim 
Rossignol (PC Gamer), scria ca domeniul jocurilor online 


este abia la inceput §i ca cele cateva jocuri care domina 
piata sunt, mai mult decat orice, exemple ale limitarilor 
tehnologice §i chiar ideologice cu care se confrunta pro- 
ducatorii in prezent. Rossignol sustine ca niciun MMO 
nu ofera inca o experienta complete, fiecare avand 
avantajele §i dezavantajele sale, §i ce o combinatie sau 
mai bine spus un cumul intre cele mai de succes titluri 
ar fi probabil singura posibilitate de evolutie in 
domeniu, cel putin momentan. 

0 retrospective incerc se fac §i eu in articolul de 
fate, fiindce o consider necesare acum, cand Funcom s-a 
decis in fine se lanseze mult a§teptatul Age of Conan. Ca 
multi dintre voi, §i eu am a§teptat cu sufletul la gure 
aceaste lansare in speranta ce Hyboria me va rupe de 
Outlands-ul care a devenit deja mult prea familiar. 
Pentru mine inse, din nefericire, teramul lui Conan s-a 
dovedit ca o vacante pe litoralul romanesc: necivilizate, 
murdare §i mult, mult prea scumpe. $i tot ca in cazul mi- 
oriticului nostru litoral,imi pun sperantelein capacita- 
tea §i bunevointa celor responsabili (Funcom) de a repa¬ 
ra urgent §i inteligent mecar o parte din erorile cele mai 
grave, §i nu de a se culca pe o ureche gandindu-se ce lu- 
crurile deocamdate merg oricum §i a§a. 

Insuccesul Age of Conan ridice totu§i o intrebare 
extrem de interesante: ce este acela un MMO bun §i cum 


16 LEVEL 0912008 


www.level.ro 



poate fi oferit de catre ni§te producatori care nu sunt 
Blizzard? Problema celor mai mediatizate titluri din do- 
meniu este ca acestea incearca sa copieze (§titi voi ce) in 
loc sa inoveze §i sa ofere mai multe chestii de acela§i tip 
in loc sa diversifice oferta viitorului lor cetatean virtual. 
Uneori, cand joc un MMO nou, chiar ma intreb daca 
mintile creative din spatele respectivului joc au jucat 
vreodata cu atentie vreun joc de gen. Majoritatea se 
comporta de parca World of Warcraft este similar cu o 
schema piramidala in care, daca faci exact ce face tipul 
care ti-a aratat cum merge treaba, dar in cantitate mai 
mare, vei ajunge cu siguranta mai bogat decat ai visat 
vreodata. Ca un jucator inrait de MMO-uri, de pe vremea 
cand pe la noi prin tara nici nu se cuno§tea conceptul, 
eu a§tept cel mai mult urmatoarele: un taram mare §i in 
continue expansiune, prin mana producatorilor sau, pre- 
ferabil, chiar a jucatorilor; o istorie a lumii respective 
care sa fie captivanta §i cuprinzatoare pane la momentul 
lansarii, iar din acel moment incolo, controlabila §i influ- 
entabila de catre jucetori in colaborare cu producatorii; 
o economie viabila, minimal controlata de producatori, 
dar suficient de bine gandita in a§a fel incat sa nu per- 
mita frauda §i coruptie prea multe; competitie intre ju¬ 
catori prin sustinerea activitatilor PvP §i PvE, darintr-un 
mod interactiv §i viabil in care sa conteze pe termen 
lung prezenta §i actiunile jucatorilor; in fine, un suport 
tehnic compus din grafica, sunet, interfate, gameplay 
§.a.m.d. care sa se potriveasca mai bine ca o manu§a in- 
tregului sistem §i care sa ajute la integrarea relativ rapi- 
de a jucetorului in acel univers. De asemenea, mai do- 
resc foarte mult un MMO care sa rasplateasca cu 
adevarat munca in echipa §i colaborarea prin rasplata 
„neindividuala", care sa i§i ajute cetatenii sa participe la 
viata virtual-sociala interactionand intre ei in mod coo- 
perativ §i adversarial. Cu alte cuvinte, caut intr-un MMO 
o lume alternative, capabila sa imi ofere o experience cel 
putin la fel de relaxanta ca ie§irea la un sue cu prietenii 
(care deseori devine extrem de competitive verbal mai 
ales atunci cand se bea prea mult... sue), o experience 
din care a§ vrea se invet ceva §i la care a§ vrea se contri- 
bui vizibil.Tu ce vrei de la un MMO? 

MMO wishlist 

Conform unui studiu recent fecut de Nick Yee, 
omul responsabil de proiectul Daedalus, cel mai impor¬ 
tant centralizator de date statistice legate de lumi virtu- 
ale, lumea i§i dore§te de la un MMO urmetoarele, in or- 
dinea prioritetii: quest-uri (mai multe, mai 
interactive, mai logice, care se implice interactiunea so¬ 
cial, care se aibe finalitate diferite in.functie de actiu- 
nea jucetorului); mai multe optiuni de personalizare a 
avatarului §i a experientei in sine (infeti§are unice, abili¬ 
teti unice, clase hibride, combinate) §i, in fine, culmea, # 
continutjingle player. Lista continue cu storyline-uri pu- 


ternice, continut casual, continut PvP (abia al §aselea in 
alegerea celor cateva mii de respondent), abiliteti extin- 
se de productie, roleplay, comuniteti mai mature, unelte 
sociale (ca de exemplu posibilitatea de a construi o case) 
§i continut actualizat des. Evident, dorintele nu se ter- 
mine aici, dar dace gesiti interesante datele statistice, 
puteti accesa oricand www.nickyee.com/daedalus pen- 
tru a citi rapoartele complete sau, mai bine, pentru a 
respunde la chestionare. Personal, gesesc aceste date 
putin surprinzetoare, pentru ce arate ca o mare parte 
din jucetorii de MMO privesc aceaste experience ca pe 
una individual, ceea ce se contrazice oarecum cu inse§i 
definiba genului. Dar jocurile populare in prezent i§i ba- 


zeaze succesul tocmai pe individualitate, iar faptul ce ju- chit ce n 



cetorii sunt in competitie cu alti jucetori §i nu se lupte 
doar impotriva unor pixeli cu minte imprumutate §i 
mult prea previzibiie este doar un„extra feature"care 
face recompensa pufin mai interesante §i mai greu de 
obfinut. Poate ca definitia mea de massive multiplayer 
este eronate, dar toate MMO-urile me forCeaze se fac 
una sau alta, singure sau cu alti jucetori, numai pentru a 
ca§tiga un pixel mai I33t la obiectele virtuale pe care le 
defin. se imi ajut semenul? Se §tiu ce nelegiuirea pe care 
o fac va fi pedepsite nu numai de lege (sau mecar de 
lege), ci §i de comunitate §i ca statutul meu social va 
avea de suferit? Se intreprind o acfiune pentru a schim- 
ba ceva in lumea respective, ceva de impact, important 
nu numai pentru mine, dar §i pentru comunitatea din 
jur? Astfel de nezuinCe sunt momentan doar vise, iar eu 
cel mai des me ved nevoite sa omor acela§i cap de clan 
de vreo 10 ori (minimum) ca se pot purta o piese de 


echipament care imi va aduce admiratie din partea celor 
care nu au avut timp se omoare aceea§i colectie de pi¬ 
xeli de atatea ori ca mine. Oricat de ciudate pare, fraza 



anterioare descrie cu succes experienta oferite de aproa- 
pe orice MMO„in viate"acum. 

Quest-uri, continut 
$ i personalizare 

Ciolan are o teorie, §i anume ca omul este fecut se 
tinde cetre o viate fere munce §i responsabiIiteti §i ce 
toti gamerii viseaze la un petec de pemant numit 
Cabiria in care activitatea principal §i obligatorie este 
statul la soare, cu un cocktail mereu plin in mane §i... nu 
mai spun din considerente de ESRB 10+. Contrar acestei 
teorii, jucetorii de MMO-uri abia a§teapte se... lucreze, 
mai in jocuri online. Conform studiilor, quest- 



urile sunt benzina care intretine orice motor MMO, lu¬ 
mea a§teptand de la producetori propuneri de activiteti 
cat mai variate §i mai dificile. Din punctul de vedere al 
producetorilor, quest-urile sunt o mane cereasce: prin 
intermediul lor, jucetorii noi sunt introdu§i in universul 
specific lumii, ele sunt cele care regleaze economia §i 
asigure un trai virtual decent oricerui cetetean cu orice 
cantitate de timp disponibiie, §i tot ele, prin numer §i re¬ 
compense, ofere jucetorului motive bune de a explora 
lumea, de a testa abiliteti noi, de a se familiariza cu me- 
canismele tehnice ale jocului §i, cel mai important, de a 
nu se plictisi niciodate pentru ce poate gesi mereu ceva 
de fecut. 

Dar quest-ul, oricat de banal pare, este o chestiune 
teribil de dificile pentru producetor §i esentiaie pentru 
reu§ita unui MMO. In mod clasic §i identic cu 99% din jo¬ 
curile single player, acesta este oferit de personaje pre- 
programate (NPC-uri) sub forma unei pove§ti care are 
rolul de explicate pentru favoarea care urmeaze a fi ce- 
rute jucetorului. Quest-urile din MMO-urile actuale sunt 
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extrem de variate, dar predomina cele repetitive in care 
jucatorul este rugat sa adune un numar de obiecte sau 
sa omoare un numar fix de mon§tri. Nu am incetat nicio- 
data sa ma mir de comportamentul meu in jocuri onli¬ 
ne. In viata reala, detest munca repetitive §i fara sens, 
dar intr-un MMO nu am nicio problema sa adun 50 de 
cozi de §oricel pentru un scop care ma depa§e§te §i o 
rasplata de nimic. Ce schimba un MMO, ce are o lume 
virtuala de ma face sa agreez ceea ce in mod normal a§ 
detesta? 

Oricat de importante, quest-urile nu sunt totu§i 
singurele care definesc personalitatea unei lumi. In mul¬ 
ti dintre jucatorii de MMO-uri se ascunde cate un mic 
explorator, un Magellan gata sa cutreiere mari §i tari 
pentru a-§i satisface nevoia de nou, curiozitatea desco- 
peririi de locuri noi, exotice. Intelegand acestfapt, pro- 
ducatorii de MMO-uri se bat in marimea universului lor, 
iar aid se aplica in mod categoric regula: cu cat e mai 
mare, cu atat e mai bine. Pe vremuri, ma miram impreu- 
na cu Locke de vastitatea Vanderfell-ului morrowind- 
ian, in sine doar o mica insula a lumii numiteTamriel, §i 
apreciam cursivitatea experientei prin lipsa aproape to- 
tala a ecranelor de incarcare. Tamriel-ul disponibil in to- 
talitate in primul jocTES, Arena, are marimea aproxima- 
tiva a Marii Britanii, intinzandu-e pe mai bine de 161 de 
mii de kilometri patrati §i numarand peste 15 mii de a§e- 
zari. Prin comparatie, lumea World of Warcraft contine 
aproximativ 1200 de a§ezari impartite in circa 60 de 
zone pe intinderea a doua continente, iar Eve Online, 
probabil cel mai masiv joc creat vreodata, are peste 5 
mii de sisteme solare impartite in 64 de regiuni (dar aid 
se aplica volumul, nu suprafata...). Din negurile istoriei 
merita sa amintim MUD-urile (Multi User Dungeon), 
care le ingaduie jucatorilor sa atinga un stadiu in care 
sunt ei in§i§i creatori de zone - un concept excelent cand 
vine vorba de lumi descriptive (MUD-urile sunt jocuri 
text, in care singura grafica de care dispunem este ima- 
ginatia noastra bogata), dar nepracticin cazul universu- 
rilor 3D (pentru a construi in Second Life, este indicata 
cunoa§terea la nivel cel putin mediu a aplicatiilor gen 
Maya sau 3ds Max). 

Dar ce este o lume fara istorie, politica, razboaie §i 
viata sociala? Continutul inseamna quest-uri §i zone, dar 
§i o poveste masiva §i cuprinzatoare care sa faca din uni- 
versul respectiv o lume plauzibila la care jucatorii sa i§i 
doreasca apartenenta §i in care prezenta lor sa se faca 
simtita. AoC, WoW sau LotRO sunt castigate din start, fi- 
indca sunt universuri bine definite cu mult inaintea apa- 


ritiei conceptului de MMO. Ele dispun de numeroase 
carti, de jocuri single player §i filme atat de cunoscute 
incat orice jucator nou venit §tie macar putin din lumea 
in care intra. Ca producator, ce te faci atunci cand nu dis- 
pui de un univers deja asimilat de public? Deocamdata, 
singurul joc care a reu§it sa dea un exemplu pozitiv din 
acest punct de vedere este Eve Online, care, cu putin 
ajutor din partea lui CCP, dispune de o istorie, politica §i 
viata sociala creata §i controlata de propria comunitate. 
Dar asta face din Eve un joc foarte greu de asimilat ca in- 
cepator, intrucat debutul este ca §i cum te-ai muta intr-o 
tara straina, in care nu ai loc de munca, nu ai relatii, nu 
ai prieteni §i trebuie sa iti construie§ti statutul §i renu- 
mele prin forte proprii §i, de obicei, fara ajutor. De fapt, 
singurul tau aliat intr-o asemenea situatie este farmecul 
tau personal, care, de§i se oglinde§te §i intr-un avatar, 
nu poate fi pe deplin expus intr-o lume virtuala. 
Alternativa aid este personalizarea personajului, nu nu- 
mai din punct de vedere pur estetic (orice om este unic 
§i dore§te sa i§i mentina aceasta trasatura §i in lumi onli¬ 
ne), ci §i din punctul de vedere al proprietatii (mai toate 
MMO-urile i§i rasplatesc jucatorii in a§a fel meat sa se 
vada din start, prin echipament, numar de skill-uri sau 
varii alte proprietati, cine i§i dedica cel mai mult timp 
universului respectiv). Second Life tine in viata (viata re¬ 
ala, adica) cateva sute de companii de software care fac 
numai continut virtual - ma§ini, haine, coafuri, accesorii, 
constructii...). Este clar deci ca lumea tine foarte mult la 
personalizarea §i extinderea statutului virtual, dar ce su- 
port ofera MMO-urile pentru asta? In prezent, majorita- 
tea ofera optiuni minore pentru a crea un avatar unic - 
mai exact, poti alege una dintr-un numar fix de fete, 
corpuri, coafuri - iar pe parcursul jocului infati§area nu 
se poate schimba niciodata. Pentru a satisface nevoia ju¬ 
catorilor de personalizare, Blizzard a lansat un serviciu 
de schimbare a numelui avatarului, contra cost real -10 
dolari. Nu exista date statistice legate de acest detaliu, 
dar sa presupunem ca 1 % din cei 10 milioane de jucatori 
WoW §i-au schimbat numele avatarului - cati bani a fa- 
cut Blizzard pentru o simpla 
modificare in baza de date? 

Comunitatilecerin prezent 
saloane virtuale de coafura 
§itatuaje, darprea putine ^ 

MMO-uri ofera a§a ceva - r 

numai in Pirates of the ^ ^ 

Carribean Online am vazut 
astfel de afaceri virtuale, si, 

_ 

de§i nu sunt ieftine, macar 
costa bani la fel de virtuali. 
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Economie, co- 
munitati fi PvP 

Ca tot vorbim de bani, 
una din cele mai profitabile 
afaceri (majoritatea ilegale) 


determinate de MMO-uri §i dorinta masiva a comunita- 
tilor de a investi bani reali pentru a-§i imbunatati experi- 
enta virtuala este renumitul gold farming - vanzarea de 
bani virtuali contra bani reali. Edward Castronova este 
cel mai renumit economist pe domenii virtuale §i susti- 
ne ca multe dintre valutele din MMO-uri au putere mai 
mare decat unele valute reale. Spre exemplu, pe www. 
bnr.ro, 100 JPY costa 2.1 lei la cursul actual, iar peforu- 
murile romane§ti, 100 WoW Gold pot fi cumparati cu 
aproximativ 4 lei. Dar de ce cumpara lumea bani 
virtuali? 

Majoritatea sistemelor economice MMO se bazea- 
za pe recompensele din quest-uri, vanzarea de obiecte 
la magazine virtuale (NPC-uri), dar mai ales pe comertul 
dintre jucatori. Banii„ca§tigati"de NPC-uri §i din onorari- 
ile Action House-urilor sunt cel mai adesea pierduti in 
visteriile producatorilor. In orice MMO, avansarea efecti- 
va a avatarului se efectueaza prin cumpararea de diver¬ 
se obiecte §i servicii, absolut necesare la urmatorul ni- 
vel. Cel mai des, detinerea de obiecte scumpe este 
foarte importanta pentru dobandirea unui statut re- 
spectabil in lumea online - oarecum similar cu ce se in- 
tampla la noi cu ma§inile scumpe detinute de oameni 
care doresc sa i§i arate puterea financiara. De fapt, pute- 
rea financiara in lumile online determina succesul sau 
insuccesul respectivului jucator - echipamentul slab sau 
armele ieftine nu sunt suficiente pentru a duce la bun 
sfar§it quest-urile necesare cre§terii in nivel. Bogatia vir¬ 
tuala are inca §i mai mult impact in competitiile dintre 
jucatori (PvP) §i influenta acestora in lumea virtuala. Un 
jucator slab echipat nu are nicio §ansa in fata unuia care 
§i-a permis sa i§i doteze avatarul cu cele mai scumpe 
obiecte din joc. In conduzie, a§a ca in viata reala, pro- 
gresul intr-o lume online este o ecuatie in care banii au 
o pondere extrem de mare. $i tot ca in viata reala, pen¬ 
tru a ca§tiga multi bani este nevoie de mult timp §i dedi¬ 
care. In acest context, nu este de mirare ca lumea abia 
a§teapta sa i§i cumpere cu bani reali bogatia in lumea 
virtuala. 

Ca in orice comunitate, statutul este principalul bi- 
let de acces in grupuri selecte. In lumile virtuale, de§i 
mai toti producatorii au investit enorm de mult pentru a 
oferi experience placute jucatorilor solitari,„crema" 
aventurilor poate fi dobandita numai cu ajutorul altor 
jucatori. Alaturi de dasicul party, in care jucatorii se alia- 
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MMORPGs 


Joe World of Warcraft EVE Online Age of Conan Guild Wars 

Producator/distributor Blizzard/Acti Blizzard CCP/CCP Funcom/ Funcom ArenaNet/ NCsoft 

Tipuldelume Fantastica Spatiala Fantastica Fantastica 

Data de lansare larna 2004 Vara 2003 Primavara 2008 Primavara 2005 

Second Genesis; Castor; Exodus; 

Expansion-uri The Burning Crusade Cold War; Red Moon Rising; N/A Factions; Nightfall; Eye of the 

Revelation; Revelations II;Trinity; North 

Empyrean Age 

49.89 + 59.90 (The Burning Aproximativ 200 RON cu toate ex- 

Pret oficial (in RON) Cursade)+55/luna 55/luna 179.87 + 55/luna pansion-urile induse; fara taxa 

lunara 

Nr. estimat de jucatori lOmilioane 200 mii 700 mii 5 milioane 

Tipul de servere PVE, PVP, RPPVP PVP, un singur server PvE, PvP, RP-PvP, Culture PvP PVE, PVP 

Amarr, Minmatar, Gallente §i 
Caldari; oricine se poate lupta cu 

oricine, dar spatiul este impartit Aquilonian, Stygian, Cimmerian. 

Doua factiuni adverse, Florde §i in functie de securitatea oferita Acestea nu sunt factiuni adverse, 

Alliance, care nu pot interactiona de forta de politie Concorde, in in esenta toti sunt oameni, dar in De§i nu exista factiuni adverse, 

intre ele decat prin PvP; battle- sistemele puternic securizate, functie de tipul de server ales, nudeul Guild Wars se bazeaza pe 

grounds-uri instantate pentru Concorde intervine rapid in ata- PvP-ul este inexistent, liber sau PvP, cu predilectie intre ghilde. 

Factiuni, interactiunea dintre meciuri intre echipe de 10,20 sau curi ilegale PvP §i distruge ataca- rasa contra rasa. Exista battlegro- Producatorii organizeaza con- 

jucatori si tipuri de PvP 40 de jucatori din fiecare factiu- torii fara drept de apel; in siste- unds-uri (PvP Minigames), dar §i stant turnamente PvP in care ghil- 

ne; Arena instantate pentru gru- mele marginale Concorde este PvP masiv (Siedge PvP) in care dele concureaza pentru a domina 

puri mici de jucatori, cu meciuri inexistent, iar luptele PvP sunt li- ghildele se razboiesc pentru con- jocul. 

intre echipe de 2,3 sau 5 jucatori; bere §i fara sanctiuni. Jucatorii trolul a§a numitelor battlekeeps 

in arene nu conteaza factiunea pot posta recompense pe„capul" (disponibilein numar limitat pe 

altor jucatori, pe distrugerea na- fiecare server), 
vei sau chiar a capsulei (pod) 
acestora. 

Marketplace-ul din EVE Online In mod clasic, AoC foloseste siste- 

este o combinatie intre vanzatorii mul de NPC-uri de la care se poa- 

NPC §i Action Flouse-ul din WoW. te cumpara, respectiv vinde, dar 
Piata este regionala (se pot acce- §i Tradeposturi in care jucatorii i§i 
Action Flouses localizate in orase- sa doar bunurile disponibile in re- posteaza bunurile de vanzare. 

le principale plus doua action ho- giunea in care va aflati), iar multi Spre deosebire de alte MMO-uri, Guild Wars nu dispune de action 

Economie use-uri neutre ce pot fi folosite jucatori ca§tiga bani ISK serio§i AoC permite comertul prin houses, iar majoritatea tranzactii- 

de ambele factiuni. Moneda este din cumpararea de bunuri dintr- Tradeposturi si in orasele detinu- lor se fac cu NPC-uri sau direct in¬ 
gold, silver si copper. un sistem si vanzarea lor la supra- te de jucatori, in plus fata de tre jucatori. 

pret in sistemele care au nevoie principalele orase ale Hyboriei. 
de acele bunuri. Similar cu Moneda oficiala este gold-ul 

Auction-urile din WoW, jucatorii hyborian, impartit in silver, cop- 
pot posta order-uri, si in acest caz per si tin. 
aplicandu-se un onorariu al casei. 

MMORPG.com rating _JT02_ 823_ 755 _8J7_ 
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* Datele din aceasta oglinda au 
fost culese de pe site-uri precum 
wikipedia.org, mmorpg.com, nic- 
kyee.com/daedalus si multe alte- 
le, precum si de pe site-urile ofici- 
ale ale jocurilor implicate. 


** Jocurile prezente in aceasta 
oglinda au fost alese subiectiv, in 
functie de prezenta acestora in 
discutiile de pe forum-urile Level 
Si ComputerGames 
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Joe 

Lords of the Rings Online 

Lineage II 

City of Heroes/Villains 

Producator/ distribuitor 

Turbine, Inc./ Codemasters 

NCsoft/ NCsoft 

Cryptic Studios/ NCsoft 

Tipul de lume 

Fantastica 

Fantastica 

Moderna (Comics) 

Data de lansare 

Primavara 2008 

Primavara 2005 

Primavara 2005 

Expansion-uri 

Book 9: Evendium; Book 14: Mines of 

Moria 

Saga 1: The Chaotic Chronicle: 1 Prelude; 

2 Chronicle 1 : Harbingers of War; 3 
Chronicle 2 : Age of Splendor; 4 Chronicle 

3: Rise of Darkness; 5 Chronicle 4: Scions 
of Destiny; 6 Chronicle 5: Oath of Blood. 
Saga 2: The Chaotic Throne: 1 Interlude; 2 

1st Throne: The Kamael; 3 1st Throne: 

Hellbound (Kamael +); 4 2nd Throne: 

Gracia 

N/A 

Pret oficial (in RON) 

119,88 + 55/luna 

65,00 +55/luna 

60,00 +55/luna 

Nr. estimat de jucatori 

150 mii 

1 milion 300 mii 

200 mii 

Tipul de servere 

PVE, PVP, RPPVP 

Combinatie PvP+PvE 

Combinatie PvP+PvE 

Factiuni, interactiunea dintre jucatori 
§i tipuri de PvP 

Jucatorii pot alege sa joace un elf, hobbit, 
dwarf sau om, dar nu exista mari rivalitati 

intre ei, deoarece LotRO este in esenta un 
joc PvE.Totu§i, sistemul PvP, foarte original 
in sine, se desfa§oara exclusiv in zone in- 

stantate sau doar cu consimtamantul fie- 

carui jucator. 

Lineage propune o aventura pur fantastica 
in care jucatorii pot fi elfi, elfi intunecati, 
cavaleri sau magicieni,insa nu se bazeaza 
pe razboiul dintre factiuni, ci propune un 
sistem de PvP liber prin care se ca§tiga sau 
mai bine spus modifica a§a numita karma. 

0 conduita mai putin eleganta in PvP (ca 
de exemplu atacul unui avatar care nu ri- 
posteaza) aduce dupa sine o karma nega¬ 
tive, cu impact in intreaga experienta de 
joc. 

CoH/V nu se bazeaza pe PvP, dar dispune 
de cateva zone special desemnate acestui 
tip de activitati. Cele doua factiuni impli¬ 
cate sunt Heroes §i Villains (care mai nou 
se pot intalni sa i§i rezolve disputele) 

Economie 

Economia LotRO este absolut clasica §i se 
bazeaza pe comertul cu NPC-uri, in Action 
House-uri sau ca schimb direct intre juca¬ 
tori. Moneda este clasicul gold, divizabil in 
silver §i copper. 

Valuta normala Lineage 2 se nume§te 
Adena, iar jucatorii care au atins un anu- 
mit statut pot obtine §i a§a numitele 

Ancient Adena. Comertul se bazeaza ex¬ 
clusiv pe schimb direct intre jucatori. 

Economia in acest joc este practic inexis- 
tenta. De§i CoH/V dispune de o moneda, 
infamia, jocul nu permite comertul intre 
cetateni, ci doar oferirea de infamie, ceea 
ce este perfect logic din moment ce nu s- 
ar putea comercializa mai nimica (nu exis¬ 
ta notiunea de echipament, iar obiectele 
disponibile in joc sunt folosite exclusiv 
pentru extinderea abilitatilor 
personajului). 

MMORPG.com rating 
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* Datele din aceasta oglinda au 
fost culese de pe site-uri precum 
wikipedia.org, mmorpg.com, nic- 
kyee.com/daedalus §i multe alte- 
le, precum §i de pe site-urile ofici- 
ale ale jocurilor implicate. 


** Jocurile prezente in aceasta 
oglinda au fost alese subiectiv, in 
functie de prezenta acestora in 
discutiile de pe forum-urile Level 
§i ComputerGames 
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za temporar pentru a termina anumite quest-uri, MMO- 
urile ofera suport tehnic pentru formarea de aliante per- 
manente (ghilde, grupuri, Blood Pledges, companii, 
corporatii...). Din pacate, beneficiile aduce sunt momen- 
tan foarte slabe, traducandu-se printr-un nume aditio- 
nal, un canal de discutii §i eventual suport pentru deti- 
nerea de bunuri comune. Jucatorii cer spatii virtuale 
special destinate aliantei lor, eventual distructibile de 
aliantele inamice. Foarte putine dintre MMO-uri ofera 
suport pentru astfel de functii; de altfel, Age of Conan a 
dovedit ca, tehnic vorbind, este foarte dificil sa oferi ora- 
§e construite, administrate §i atacate de jucatori. Nici 
Eve Online, jocul cu cele mai puternice servere hardware 
din lume, nu sta deosebit de bine la capitolul acesta: ar- 
mata de nave necesara pentru a ataca un avanpost in- 
genuncheaza §i cel mai scump sistem. Aceasta este una 
dintre limitarile tehnice masive in MMO-uri. Lumea vrea 
grafica fotorealista, dar §i interactiune masiva, iar cele 
doua se bat cap in cap. 

Acesta de altfel este unul din motivele care a de- 
terminat instantierea unei parti majore de PvP in World 
of Warcraft. Battleground-urile accepta un numar ma¬ 
xim de 80 de jucatori pe meci, intr-o zona suficient de 
extinsa meat cele doua grupuri de 40 de persoane sa i§i 
imparta lupta in diverse objective. Chiar §i din punct de 
vedere PvE, echipele sunt astfel gandite incat sa ofere o 
experienta suficient de masiva, dar in acela§i timp su- 
portabila din punct de vedere hardware. Dar ce faci 
atunci cand un numar mare de jucatori se hotarasc sa 
formeze o armata §i sa cucereasca, de exemplu, un ora§ 
advers? In ciuda eforturilor depuse de producatori, Eve 
Online inca are lag enorm §i rise mare de server crash 
cand incepe cate o batalie majora. 

PvP-ul este insa o mare durere de cap §i din punc- 
tul de vedere al designului. Jucatorii vor sa se lupte intre 
ei, dar §i sa se simta protejati. Vor egalitate a puterii §i 


§anse reale in PvP, dar §i siguranta ca nu vor fi deranjati 
daca se afla intr-o dispozitie mai pa§nica. In acest sens, 
multe dintre MMO-uri impart tipurile de severe dupa re- 
gulile PvP. Un server PvE nu permite lupta dintre jucatori 
fara consimtamantul ambelor parti, in vreme ce pe un 
server PvP, oricine poate ataca pe oricine, atata vreme 
cat rivalii fac parte din factiuni adverse. In Age of Conan 
exista un tip de server aditional, care permite PvP intre 
oricine §i aproape oriunde, iar Eve Online i§i controleaza 
razboiul prin politia Concorde §i zonele mai mult sau 
mai putin protejate de aceasta. Dar este foarte greu sa 
gase§ti balanta perfecta in libertatile §i restrictiile PvP- 
ului. Notiuni precum„ganking"§i„corpse camping"au 
aparut ca rezultat al posibilitatii jucatorilor de nivel 
mare sa atace pe cei de nivel foarte mic, care nu pot 
opune niciun fel de rezistenta. In Eve Online, un jucator 
„fara spate" nici nu poate visa sa exploreze sistemele 
cele mai bogate in resurse pentru ca acestea nu intra 
sub jurisdictia Concorde §i deci nu ofera niciun fel de 
protectie. Blizzard a fost initiatorul zonelor special crea¬ 
te pentru PvP„protejat"- locatii instantate in care lumea 
intra cu un singur scop, acela de a face PvP. 
Battleground-urile din WoW accepta insa doar echipe 
de niveluri similare, iar Arena (meciuri organizare intre 
echipe de 2,3 sau 5 jucatori) dispune §i de un sistem de 
ranking care „cupleaza"echipele §i in functie de valoa- 

~ — 


rea efectiva a acestora in PvP, obtinuta din echipament, 
de exemplu. 

Conduzie 

Eu imi doresc un MMO care sa fie la fel de u§or de 
jucat ca WoW, cu o poveste in spate la fel de masiva ca 
Age of Conan sau The Lord of the Rings Online, cu o eco¬ 
nomic §i suport pentru comunitate ca Eve Online §i cu o 
grafica cam ca Guild Wars. Combinatia insa nu mi-ar sa- 
tisface pe deplin cerintele, intrucat a§ vrea sa constru- 
iesc §i sa distrug ca in Age of Conan sau Lineage, dar mi- 
ar placea mult sa am un cuvant mai mare de spus in 
arhitectura §i functionalitatea ora§ului meu sau al comu- 
nitatii mele, ca in Second Life. §i, ca in Pirates of the 
Carribean Online, mi-ar placea sa dispun de mai multe 
posibilitati logice de a-mi schimba infati§area avatarului, 
insa nu mi-ar displacea deloc sa detin chiar eu un salon 
virtual de tatuaje, ca... nicaieri. Similar cu Eve Online, a§ 
vrea ca serviciile pe care le pot oferi altor jucatori sa fie 
rare, chiar unice, §i foarte scumpe, in a§a fel incat, daca 
investesc mult timp sau chiar bani reali in personajul 
meu, bogatia virtuala sa imi fie la indemana. Puterea 
dobandita astfel a§ vrea sa imi aduca suprematie in fata 
jucatorilor inamici, dar nu atat de multa incat sa imi per¬ 
mits sa comit orice faradelege fara a fi pedepsita. In 
acest sens a§ alege sistemul de control Concorde din Eve 
Online, la care a§ adauga mai mult suport tehnic pentru 
comunitatile dispuse sa ofere servicii de paza mie in- 
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sami sau proprietatilor mele. A§ vrea ca interactiunea 
sociala sa conteze mai mult, nu numai din punctul de 
vedere WoW in care o ghilda puternica este astfel numai 
pentru ca membrii individuali ca§tiga §i dispun de echi¬ 
pament puternic. Eventual, a§ vrea un sistem ca in 
proaspat lansatul eRepublik.com, in care ma pot angaja 
la o companie formata de alti jucatori, imi pot forma 
propria companie sau pot chiar participa la viata politica 
a lumii, care are rol decisiv in evolutia tarii din care fac 
parte.Totu§i, sistemul politic §i economic, oricat de bine 
pus la punct, ar trebui sa fie u§or, nestresant, intuitiv, nu 
ca in viata reala - imi este de ajuns aid. Din punctul de 
vedere al comunitatii, evident imi doresc un numar foar¬ 
te mare de jucatori, care totu§i sa se supuna unui set mi¬ 
nimal de reguli, astfel incat comportamentul obraznic, 
indecent, distrugator al altora sa nu imi afecteze cu ni- 
mic„feng shui-ul"experientei din joc. Cu prietenii virtu¬ 
al! a§ vrea sa pot merge la lupte crancene, dar §i la un 
eveniment social, organizat de alti jucatori sau chiar de 
producatori. A§ mai vrea... multe, toate oferite intr-un 
cadru irepro§abil din punctul de vedere al graficii, sune- 
tului, interfetei, §i evident complet lipsit de lag §i la care 
un sistem mediu sa faca fata cu succes. Nu cred ca voi 
trai suficient de mult incat sa experimentez a§a ceva... 

■ Lara 
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0 poveste din Campnle de Nisip ale Pustiului 


:cl^:aAction Adventure 


PRODUCATOR: 


Ubisoft Montreal 


DISTRIBUITOR: 


Ifilgjjfil:! JQ4 2008 


<13 www.Drinceofpersia.com 


T recute sunt vremurile cand Printul batea coclau- 
rile imparatiei natale dupa nisip fin, dupa faima 
fi glorie sau dupa un alter-ego dubios fi biciui- 
tor. Anii au trecut, bratul a slabit, cheful de aventura s-a 
topit la lumina calda a soarelui fi in jarul narghilelei. Ce 
mai, e mai comod sa-ti petreci 1001 de nopti in 
Gradinile racoroase ale Semiramidei cu un stol de cada- 
ne alaturi decat sa topai din nivel in nivel, dupa pofta fi 
indemanarea unui puftan. 

Acestea fiind hotarate, Ubisoft a decis: munca inno- 
bileaza omul! Afa ca iataganul va incapea in teaca unui 
nou personaj, mult mai dispus sa lase lenea la umbra pal- 
mierului fi sa-fi croiasca singur drumul spre titlul princiar. 

Piratii Apei Negre? 

Paznicii lui Ahriman 
Au dorm it in post bu$tean 
§i cand s-au trezit din somn 
Necuratul era domn 

(Balada destul de nepopulara) 

Vechii perfi erau baieti pragmatici fi au impartit 
religia fratefte: Binele este luat in brate de Ormuzd, in 
timp ce Raul, Coruptia fi Imaginea Publica proasta ii re- 
vin lui Ahriman. De aici fi pana la o batalie epica intre 
cei doi nu mai e decat un pas §i pasul va fi facut. Cei doi 
ducinainte povestea §i uite-a§a calca in picioare 
Copacul Vietii (un soi de Mecca a ecologi§tilor), iar eroul 
nostru i§i intra in rol. Lumea post-conflictuala e facuta 
harcea-parcea de Coruptie, o materie neagra, vascoasa 
§i a naibii de asemanatoare cu Apa Neagra ce ameninta 




sa inghita Octoponul intr-o serie animata destul de po¬ 
pular cand eram eu kinder. 

Acestea fiind spuse, ia sabia in mana, gimnastica in 
rucsac §i avantul ecologist in suflet §i hai la rum! Stai lini§- 
tit, ca nu vei fi singur: iti va fi alaturi Elika, o farmazoana 
descendenta a paznicilor puturo§i din balada, silita acum 
de soarta §i de Ubi sa repare oalele sparte de inainta§i. 

Daca nu-s placinte, atunci hai 
la lupta! 

Primul meu imbold ar fi fost sa o trimit pe Elika 
sa-mi faca un sandvici §i 
apoi sa dea cu mopul 
peste negrealaintinsa 
peste lume. De-arfi 
a§a simplu, a§ fi luat un 
batalion de cadanede 
gen §i terminam jocul 
intr-un ceassau doua. 

Elika einsa ofemeie 
independents §i 
autonoma: ea iti 
arata drumul spre 
pamantul ramasfer- 
til in fiecare nivel (locul 
de unde poate fi izgonita 
Coruptia), ea com- 
pleteaza ritualul 
trebuitor, ea iti 
da o mana de 
ajutor magic 


Daca arunc sabia fi 
incep sa plang, oare 
ma lasa in pace? 


daca e nevoie (sau o palma clasica daca te intinzi cu glu- 
ma) fi tot ea te aduce in zbor pana la ultimul checkpoint 
daca ai facut-o de oaie in lupta sau in saritura. Ce sa mai, 
Elika e ingerul tau pazitor de-a lungul intregului joc. §i, 
ca orice inger care se respecta, va refuza sa se lase in 
voia tastaturii tale. Afa ca vezi-ti de drum! 

Pe cararea galbena, inainte! 

Imamii Ubisoft s-au jurat pe barba profetului 
Guillemot ca au dus linearitatea unde §i-a intarcat dra- 
cul copiii. Cum lumea noului Print imprumuta destul din 
lerusalimul sfafiat de Cruciade al lui Altair (in paranteza 
fie spus, titlul e ciocanit pe aceeafi Nicovala pe 
care a stat §i Assassin's Creed), e dreptul tau sa-ti 
croiefti calea spre glorie pe unde crezi de cu- 
viinta. De fapt, pe unde poti, pentru ca dru¬ 
mul spre Curatenie Generala e lung fi presarat 
cu prapastii adanci fi culoare intortocheate, iar 
unde mai ai bafta sa dai de drum liber fi intins, 
pune mana pe sabie ca sigur ai macar un monstru 
de prasila care dorefte taxa de protectie.ln 
plus, Coruptia nu doarme fi-ti 
va pune in cale tot soiul de 
capcane, doar-doar te vei 
lasa pagubaf dupa primul 
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quickload. Baltoace letale de mazga, demoni mai paca- 
to§i ca niciodata §i pereti care se surpa sau bubuie ta- 
man cand treci prin zona, cam astea sunt bunatatile pre- 
gatite pentru doritorul de gratar pe paji§tea fermecata. 
Pe langa acestea, odata ajuns pe campie, mai trebuie sa 
dai socoteala §i unuia dintre locotenentii lui Ahriman, 
mare, rau, urat §i greu de ucis. Daca te ajuta cu ceva, sa 
§tii ca e §i manelist. 

Pun eu gheara pe tine! 

Unul din avantajele cel putin dubioase ale Noului 
Print e gheara de fier de pe mana stanga. Drumetului ii 
ajuta sa scarpine mai bine zugraveala cand co- 
boara vertiginos pe un perete vertical, iar 
luptatorului ii e de folos sa dea o palma 
mai viguroasa peste ceafa groasa a 
inamicului. Printul nostru vine do 
tat §i cu o sabie lunga cat o zi de 
post (in totala contradictie cu 
idealul razboinic al eroului per- 
san, dar sa trecem peste), iar 
treaba ta e sa descoperi cat de 
complicate (§i devastatoare) poa- 
te fi combinatia spada-gheara-da-i 
sa moara. Unde mai pui ca nici Elika 
nu sta de pomana §i va sadi cate un firi- 
cel de magie in spinarea monstrului ori de 
cate ori va fi nevoie. 

$i daca tot vorbeam de magie, hai sa ne oprim la ca- 
fenea §i sa te dascalesc putin: tu e§ti luptator. Dai cu sabia, 
ca atata te duce capul.Tot talentul tau de batau§ ti-e com- 
plet de la bun inceput §i altceva nu mai pupi in afara de 
experienta. Vrajitoarele insa au o alta randuiala §i pot in- 
vata cate-n luna §i in stele daca §tii sa le plimbi prin lume. 
Daca gone§ti mazga aia puturoasa din tinut, pamantul re¬ 
vine la viata, iarba create, copacii infrunzesc, pasarelele 
ciripesc §i rasplata ta sunt ni§te mugura§i lumino§i pe care 
madam ii va cheltui pe noi abilitati magice. Da, asta in- 
seamna sa mai bati nivelul inca o data, sa alergi de ne- 
bun de-a latul peretilor, s-o iei de la capat cu acrobatiile 
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§i sa-ti stea in gat! 
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Putina magie murala 
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prin aer (stai lejer, ca 
te ajuta §i ea, iar Ubi a 
pregatit ni§te sarituri 
ladublucare sa-itaie 
cheful detrapezori- 
carui artist decirc) §i 
sa-ti chinui putin creie- 
rii ca sa afli cum anume 
ajungi pana la urmatoarele 
picaturi de mana. Nu fi zgarcit §i 
nu fi grabit, pentru ca merita efortul. De 
mers, poti merge tu oriunde prin vechea Persie, dar vei 
gasi zone pe care nu le depa§e§ti nici mort daca n-ai ma- 
gia potrivita. Asta ca sa nu mai spun de mon§trii peze- 
venghi care pot deveni imuni la loviturile tale §i doar o lo- 
vitura magica sanatoasa le va pune pielea pe bat. 

Islamul pe stil (grafic) nou 

Am lasat grafica la urma, a§a cum fac de obicei cu ori- 
ce treaba care nu ma incanta in mod deosebit. Am apreciat 
atmosfera de basm din Sands of Time, am trecut cu vede- 
rea aura de macho-man din Warrior Within §i mi-a placut 
aspectul de Sandokan pe care il are eroul in The Two 
Thrones. Acum, daca avem un erou nou, e musai sa avem §i 
grafica a§ijderea: jumatate pixel, jumatate carioca. 

Bine, poate sunt eu carcota§ §i-mi place ca valul vi- 
zual sa fie unul inchegat §i nu atat de fistichiu, care, daca 
ar fi transpus in regnul animal, nu ar fi nici cal, nici ma- 
gar, nici catar. Personajele parca nu i§i au locul in peisaj, 
zgarie simtul, racaie retina, revolta urmele vagi de ordi- 
ne §i disciplina vizuala pe care inca le mai am. in plus, 
imi aduc aminte de ilustratiile unei carti foarte proaste 
pe care am fost nevoit s-o citescin copilarie pentru ca 
altceva n-aveam laindemana. 

$tiu ca aceste comentarii malitioase vor starni ma¬ 
nia proletara a unora, iar subsemnatul va sfar§i etichetat 
drept„ghiaur pacatos".Imi asum riscul §i adaug doar 
atat: la urma-urmei, e doar o chestiune de gust. Nici 
Picasso nu e inghitit de toata lumea, iar grafica noului 
joc macar respecta clasicele forme umane. 

in incheiere, va urez rabdare §i tutun (daca aveti 
peste 18 ani, evident) pana de Sarbatori, cand jocul se va 
napusti fara mila pe PC, Xbox 360 §i PlayStation 3. Pana 
atunci mutati-va cortul pe malul marii, ca vara trece §i 
harjoneala virtuala mai poate a§tepta pana la toamna! 

■ Jack The Ripper 



Oare miece-miface 
daca vin beat acasa? 
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WORLD at 

Inca o data ca doar e gratis 


N u suport al Doilea Razboi Mondial. Nu suport 
pleiada de filme, documentare §i jocuri despre 
aceasta perioada istorica, iar singurele cu ga- 
meplay suficient de bun cat sa ma faca sa ignor acest as¬ 
pect au fost Commandos, Battlefield 1942 §i Company 
of Heroes. Aceasta antipatie nu vine din faptul ca a§ fi 
avut rude sau cunoscuti trecuti prin ororile... 

Mi se §opte§te in casca sa nu merg mai departe cu 
ideea pentru ca nu e politically correct. Punct §i de la ca- 
pat. Pe scurt, ma enerveaza ca al Doilea Razboi Mondial 
are atata hype in jurul sau §i se dovede§te a fi o vaca mai 
grasa §i cu mai mult lapte decat al Lucasului Star Wars. 
Ma rog, deviez de la subiect §i poate sunt singurul care 
crede ca vocile care striga Achtung! nu erau amuzante 
sau interesante in Wolfenstein 3D §i nu sunt amuzante 
nici acum, cu toate ca sunt de parere ca Adolf Hitler im- 
bracat intr-un exoschelet metalic cu doua minigun-uri e 
unul din cele mai bune momente din istoria 
gaming-ului. 

Dupa acest background extins probabil veti intele- 
ge de ce nu am jucat niciunul din primele jocuri Call of 
Duty, pe al patrulea ratandu-l din cauza unui calculator 
atat de depart incat face lumea de pe strada sa ma scui- 
pe §i sa arunce cu pietre dupa mine strigand„Huo! 
Anacronicu'!". in mainile unui astfel de om a fost lasat 
preview-ul la Call of Duty (5): World at War. Zeii 
Intunecati sa-l aiba-n paza. 

Poveste fara starlit... 

World at War se distanteaza de di§eul tran§eelor 
din Normandia, oferind jucatorului o noua perspective 
asupra conflictului deja consacrat.Tradus in romana din 
marketing asta inseamna ca au schimbat locatiile„clasi- 
ce"cu mai putin cunoscutul mediu al Pacificului deVest. 
Clima temperata devine tropicala. Stepa devine jungla. 
Nemtii devin japonezi. §i incepe din nou. 

Jucatorul se treze§te avand dubioasa onoare de a 


fi prizonierul japonezilor impreuna cu un ca- 
marad de razboi. Dupa un interogatoriu ter- 
minat cu deja clasica (bate la ochi faptul ca 
de cate ori zic„clasic"de fapt vreau sa zic„cli- 
§eu"?) replica fluida a soldatului patriot care 
are originea undeva in cavitatea faringiana §i 
destinatia pe fata soldatului inamic, cel din- 
tai este„ars cu tigarea"§i executatin mod 
brutal. Dorinta evidenta a personajului pe 
care il jucam de a fi urmatorul care are parte 
detratamentul regal nu trece neobservata 
de tartorul devorator de hentai, dar din pa- 
cate compatriotii no§tri americani aparin 
forta §i ne strica toata distractia, eliberand 
jucatorul, punandu-i in maini un pistol cadou 
de la Unchiul Sam §i imbrancindu-l in plajele 
§i junglele Pacificului. 

Shogun 2: World at War 

Daca pana acum nemtii erau in mare masura trupe 
de §oc care incercau doar sa nimereasca mai multi ina¬ 
mici cu focurile de arma pentru a obtine un avantaj nu¬ 
meric, nu la fel sta treaba cu omologii lor cu ochi oblici. 
Soldatii Imperiali practicanti ai codului Bushido sunt uci- 
ga§i eficienti §i nu se dau in laturi de la nimic pentru a 
surprinde §i asasina soldatii Aliati. Astfel se vor preface 
ca sunt morti pentru a atrage intr-o ambuscada soldatii 
americani sau vor ataca din copaci cu sabie sau luneta. 
Alte locuri in care samuraiul japonez i§i are habitatul 
sunt iarba inalta §i apa mica. Desigur, aceasta tactica nu 
prea este de folos impotriva jucatorului inrait de shoo- 
ter-e care trage in cadavre pana inceteaza sa mai fie 
amuzant, gole§te incarcatoare in copaci sperand ca en- 
gine-ul jocului va face sa cada frunze §i arunca rafale de 
mitraliera cam in orice directie are de gand sa mearga. 

Din ascunzi§urile lor, consumatorii de sushi vor 
ataca sistematic fortele Binelui, cum face spre exemplu 


WA 


lunetistul care doar rane§te un soldat pentru ca mai 
apoi, cand camarazii vin sa-l ajute, toti ceilalti luneti§ti 
sa-i vaneze ca prim-mini§trii pe mistreti. 

Pentru cei sanato§i la cap a fost pus la dispozitie 
un aruncator de flacari perfect pentru golirea rapida a 
unei zone mai mari de §mechera§i (Atentie: folosirea in- 
delungata poate duce la tendinte piromane) prin arde- 
rea vegetatiei inconjuratoare §i a soldatului ascuns oda- 
ta cu ea. Am spus„sanato§i la cap"? Scuze. $i aruncatorul 
de flacari mai mult ca sigur va provoca actiuni din cate- 
goria„Hai sa vedem cum arde environmentul". Pot sa va 
spun eu ce am vazut in trailer-e: arde frumos. Iarba ver- 
de devine neagra §i uscata incetul cu incetul in ceea ce 
sunt sigur ca e o metafora pentru modul in care razboiul 
degradeaza §i distruge totul. Sau o extravaganta grafica. 
Una din doua. 

Despre cea de-a doua campanie a jocului care are 
loc pe frontul est-european nu se §tie inca mare lucru, 
dar probabil va marca ointoarcere la nazi§ti §i scene re- 
ciclate din Call of Duty 2: Ala cu Ru§ii. 































pande§te. Un japonez impu§cat intr-un copacva cadea 
atarnand de o sfoara folosita ca harna§ament de protec- 
tie, iar noi, sadici §i distructivi din fire, vom avea impul- 
sul sa tragem un foe in respectiva funie care se va rupe, 
lasand cadavrul sa cada §i mai jos §i sa trosneasca ase- 
meni cojii de pepene (pentru ca nu exista gamer caruia 
sa nu-i placa sa se joace cu ragdoll-urile). Mediul incon- 
jurator va deveni mai distructiv pana la nivelul la care se 
vor putea taia gauri in foile subtiri de lemn cu ajutorul 
unei arme cu foe automat sau al unei arme semi-auto¬ 
mate §i cu o doza considerable de rabdare. Pentru cei 
dezamagiti defaptul ca soldatii din jocurile precedente 
erau inotatori la fel de priceputi ca un sac de caramizi s-a 
introdus §i abilitatea de a inota. Apa va diminua viteza 
de deplasare, dar va §i mari gradul de protectie al orica- 
rui soldat care se aventureaza inauntru, refractand 
gloantele care lovesc suprafata §i incetinindu-le. 



Arta fi fizica razboiului 

Surlele §i trambitele celor de la Activision anunta 
ca urmatorul Call of Duty va avea un sistem de multipla 
yer cooperativ care va suporta doi jucatori local, fiecare 
cu consola lui (la varianta pentru console, desigur), §i 
pana la patru jucatori online. Odata cu aparitia in scena 
a unui nou jucator, inamicii vor deveni mai multi §i mai 
puternici pentru a mentine dificultatea jocului la un ni- 
vel acceptabil. Un lucru care inca este lasat sub semnul 
intrebarii este cum vor reu§i sa implementeze momen- 
tele scriptate din joc, cum ar 
fi o explozie sau o prabu§ire 
de avion astfel incat toti cei 
implicati saaiba parte de 
ele, nu doar cei din raza vi- 
zuala a celui care le-a 
activat. 

Alt element promis 
este un moment arcade din- 
tr-un nivel in care jucatorul 
va prelua controlul mitralie- 
rei unui avion pentru a de- 
vastaflota inamicilor intr-un 
sangeros joc de Vapoare. 

Sunt curios cate nave va tre- 
bui sa distruga un posesor 
de consola pentru a primi 
acces la continutul ascuns 
de pe DVD-ul jocului. 

In final, ajungem la partea preferata de multi oa- 
meni: engine-ul. Motorul grafic este tot acela§i cu cel fo- 
losit in Call of Duty 4: Modern Warfare cu cateva imbu- 
natatiri, mai ales pe plan fizic. Am mentionat mai sus 
focul care arde vegetatia §i, daca nu e controlat, se §i ras- 


Al Doilea Razboi Mondial 
(1939-prezent) 

Mai trece un an, mai trece un joc despre eternul conflict 
intre Bine §i Rau. Call of Duty: World at War va lovi piata in luna 
noiembrie a anului curent pe aproape toate platformele posi- 
bile, oferind (pentru a multa oara) o noua perspectiva asupra 
Razboiului. Poate ca 2009 va fi anul care va marca reintoarce- 
rea originalitatii in industria jocurilor... am voie sa sper, nu? 

in fine, eu sunt unui, fanii sunt multi §i la fel de 
multi sunt §i cei care se hranesc cu al Doilea Razboi 
Mondial, a§a ca sunt sigur ca jocul va va placea. Lasand 
la o parte dispretul meu fata de subiect §i prejudecatile 
izvorate din el, World at War suna interesant §i arata §i 
mai bine. Nu spun ca vad lumina §i sunt pe cale sa ma 
convertesc, dar incep sa cochetez cu ideea de a face un 
compromis §i de a juca celelalte jocuri din serie. Cu toate 
acestea, raman la parerea mea initiala pana la urmatorul 
joc cu Hitler imbracat intr-un battlesuit blindat. 

■ Paul Policarp 
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O sa va spun povestea lui Brutal Legend, o poveste 
despre efectul fluture §i despre goana dupa vise. 

Vedeti voi, inainte ca Brutal Legend sa fie cu ade- 
varat legenda brutala de care aminte§te, el a fost doar pasiu¬ 
nea unui om pentru Black Sabbath §i heavy metal. Acest om 
nu era insa un om ca toti ceilalti, ci, intamplator, era Tim 
Schafer, designerul de joc §i programatorul de la LucasArts 
responsabil pentru mai bine de doua treimi din replicile sa- 
vuroase din Monkey Island. Chiar daca inca de pe atunci 
Timmy gandise pana §i U-ul cu umlaut din titlu, inspiratia lui 
„brutala"se oprea cam tot pe acolo. A fost nevoie de o intal- 
nire de natura divina pentru ca totul sa prinda 
contur. Si anume,Tim a intalnit un„roadie" 

Megadeth tipic, tehnician care insotea forma¬ 
ts in concerte pentru a asigura sunetul/lumi- 
nile §i care dormea in rulota, nu prea departe 
de zbuciumul fanelorinsa. Povestirile colorate 
din spatele scenei destainuite de noul lui prie- 
ten l-au convins pe Schafer ca nu formatia, ci 
legiunea de„roadies"care oinsote§te este 
adevaratul erou al cultului metal. A§a ca el a 
incercat sa imortalizeze figura aureolata a 

rockomanului tehnologicin titluri precum Day oftheTentacle (amintiti-va de 
Hoagie) sau Full Throttle. Cu toate acestea,Tim simtea §i mai mult potential in 
spatele conceptului de„roadie".Timpul a trecut §i dupa ce i-a dat na§tere lui 
Grim Fandago, Schafer §i-a infiintat propriul studio, Double Fine Productions. 
Studioul s-a evidentiat prin lansarea lui Psychonauts, un joc original care ex- 
ploata puterile psi §i explorarea imaginarului personajelor,joc primitexcelent 
de critici, dar insuficient mediatizat. Inevitabil insa, obsesia din fundal a ie§it la 
suprafata §i, in cautarea urmatorului titlu,Tim Schafer a hotaratsa seconfrunte 
cu scheletii incuiati de prea multtimpin debara. 

Wheels of confusion 

Dintr-un anumit punct de vedere, Brutal Legend este §i el un fel de 
Psychonauts, doar ca de aceasta data exploram mintea producatorului, o lume 
care arata ca toate copertile de albume metal la un loc. Nu intamplator am ales 
titlul unui single Black Sabbath ca headline §i, ca sa va demonstrez, lasati-ma sa 
recitversurile:„Long ago I wandered through my mind/in the land of fairy tales 
and stories" Cu alte cuvinte, voluptoasa imaginatie a lui Tim Schafer da acum 
na§tere lui Eddie Riggs (numele trimite spre mascota Iron Maiden, Eddie the 
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careprindeviata.Eroulvafi este puterea de a invoca 

taratdefortainviata intr-un Deuce-ul,oma§inatunata 

vortex temporal §i aruncat pe care Eddie o construie§- 

in trecutul indepartat. Daca te c *' n r ^ m 3§itele pieselor 

pana aid jucatorul poate 4 # pe care le gase§te in uni¬ 
face un pact cufirul narativ, _;_;_I_ vers. Ma§ina poate fiimbu- 

inghitind povestea de buna, natatita cu abilitati noi (pre- 

universul in care se treze§te pierde orice fragila legatura cu cum nitroglicerina, de exemplu) prin efectuarea unor misiuni 
realitatea.Trimitand spre o mitologie nordica imbinata cu secundare prin care sa imbunati zeii metal-ului. 0 veti folosi 

simboluri rock&roll, lumea alternative infati§eaza oamenii nu doar pentru a calatori in masivul univers din Brutal 

primitivi ca fiind inrobiti dedemoni.ln plus, legendele locale Legend, dar§i pentru a baga sub roti inamicii insistent sau 

amintesc de existenta unor titani ai metal-ului care au atins pentru a nimici bo§ii altfel aproape invincibili. 

perfectiunea muzicala §i au reu§it astfel sa stapaneasca cerul, Calatoriile cu Deuce-ul sunt primul indiciu ca studiouri- 

devenind zei §i disparand intr-o noua dimensiune.Tot legen- le Double Fine tintesc de data aceasta catre un univers explo- 

dele spun ca au lasat pe pamant indicii §i artefacte care sa rabil vast. Dar §i mai important este cum acest univers prinde 

permita §i muritorilor de rand sa atinga idealitatea. Chiar viata. Chiar daca realitatea lumii create este greu de asimilat, 

daca aceste relieve sunt un mare semn de intrebare pentru ea i§i are propria coerenta, propriul nudeu care sa o anime. 

populatia autohtona, pentru rockerii patentati precum Eddie De exemplu, cand reu§e§te sa iasa din templu, Eddie este 
Riggs ele fac parte din meserie. Fiindca decorul din joc este asaltat de putinii oameni liberi din univers, care vad in el inte- 
alcatuit din rock, respira rock, muste§te de rock §i vibreaza a leptul care sa ii invete secretele viitorului §i sa ii salveze de de¬ 
rock. Cum mentioneaza Tim Schafer, paianjenii din joc au moni. Noi §tim ca personajul este departe de a fi un lider spi- 

fostinvatati de zei sa teasa corzi de chitara din panza, cauciu- ritual, dar intr-o lume a rock-ului, antologia discografiilor din 

curile pentru autobuzul de turneu crescin copaci, oaselein- memorie este mai eficienta decat un ghid de salvare a uni- 
gropate sub pamant sunt tevi de e§apament, iar constelatiile versului. Si astfel, chiar §i eliberarea oamenilor de sub supre- 
de pe cer alcatuiesc de fapt tablaturi. matia demonica se transforma intr-un turneu rock de strada 

- singurul lucru la care Eddie se pricepe. 

ire Inamicii intalniti de-a lungul calatoriei prin univers sunt 

Inainte sa afle toate acestea insa, Eddie scotoce§te prin la fel de colorati ca §i lumea descrisa in sine. Daca veti vizita 

templul de latex al lui Ormagoden, unde s-a finalizat telepor- Crushing Pit-ul, o cariera din care se extrag piese de ma§ini, 

tarea. El descopera o secure disproportionate §i concluzio- va veti confrunta cu ni§te sdavi care, nedispunand de unelte- 

neaza cu aceasta ocazie ca este destul de priceput in a o ma- le corespunzatoare, sunt nevoiti sa sfarme piatra cu capul. 

nui. De aid incolo incepe sa se intrevada ca vorbim totu§i Ace§tia nu sunt altceva decat cunoscutii head-bangeri. Ca in 

despre un titlu de actiune. Securea dispune de doua tipuri de orice turneu adevarat, odata ce veti reu§i sa eliberati inamicii 

atac, primul prin care personajul se arunca poetic cu barda in de sub controlul demonului §ef, ace§tia se vor alatura cauzei 

aer pe du§manii mai fragili, precum calugaritele cauciucate voastre §i deci listei crescande de fani. Creaturile convertite 
din zona de inceput, iar al doilea - o spintecare larga, menita vor fi insa §i adevarate arme pe care le puteti controla in ba- 

sa puna la respect grupurile mari de inamici ce incearca sa te talii sau care va vor da acces la abilitati deosebite. In cazul 

inconjoare. Eddie dispune §i de un atac la distanta realizat cu head-banger-ilor, printr-o simpla comanda ii puteti determi- 
ajutorul chitarei care l-a urmat loiala pana §i in universuri al- na sa formeze un scut uman in jurul vostru, care sa loveasca 

ternative. Prin diferite combinatii ale tastelor controller-ului, orice inamic agresiv. Pe masura ce veti inainta in joc, va veti 

ea poate chema flacarile iadului sa va prajeasca inamicii sau confrunta cu creaturi tot mai puternice, deci posibili aliati tot 

poate sa topeasca, la propriu, fetele antipatice (a§a ne-a pro- mai valoro§i, precum o mireasa fantoma care electrocuteaza 

misTimmy). Poate cea mai importanta abilitate a chitarei tot ce ii trece prin cale, feti§cane emo care vi se urea in spate 


pentru a trage de la inaltime sau tatici rock care va vindeca 
unitatile cu bass-ul. 

Universul infati§at nu elimina nici scenariile erotice, fi¬ 
indca Don Juan-ul nostru imbracatin piele se va impiedica 
foarte curand de Ophelia (omagiu lui Shakespeare) intr-un 
context care inca nu a fost dezvaluit. De§i restul pove§tii este 
lasat sub o umbra de mister care ii §ade bine, producatorii au 
promis schimbari surpriza de situatie care implica tradari, 
sange de demon §i chiar un Eddie cu aripi. 


Se Iasa cortina 


Povestea lui Brutal Legend nu este inca incheiata. Cum 
Tim Schafer nu vrea sa repete capcana lipsei de mediatizare 
in care a cazut cu Psychonauts, a cooptat pentru proiect nu- 
meroase nume din industria muzicala §i mass-media. 
Personajul principal este animat de Jack Black C,Tenacious D", 
„Enemy of the State"), actor a carui dragoste de rock se simte 
ca acasa in universul jocului. Alte personaje din lumea bruta- 
la sunt interpretate de Lemmy, fondatorul Motorhead, Rob 
Halford de la Judas Priest, Ozzy Osbourne sau solistul Black 
Sabbath, Ronnie James Dio. Iar in soundtrack-ul jocului vor 
intra nu numai melodii consacrate, dar §i piese noi ale forma- 
tiilor anuntate mai sus, plus melodii de la Kiss, Candlemass, 
Killenstein, Skold §i Wolfmotther. 

Ca orice titlu care se respecta, Brutal Legend va avea 
parte §i de un mod multiplayer care va fi net diferentiat de 
stilul de joc din modul narativ §i care va aduce,cel mai proba- 
bil, confruntari gigantin lumea metal-ului. Judecand dupa 
diversitatea personajelor §i a eroilor aliati, dar §i dupa engine-ul 
special proiectat pentru a suporta o lume fluida umpluta 
pana la refuz cu unitati, acest mod multiplayer va fi cu sigu- 
ranta reu§it, mai ales in masura in care producatorii l-au im- 
plementat atent inainte de a construi povestea. 

Cu toate ca va fi lansat anul acesta, jocul nu a fost pre- 
zent la E3. Probabil caTim Schafer s-a temut ca prezentarea 
lui sa nu fie umbrita de alte evenimente din presa de specia- 
litate, generate cu ocazia expozitiei. A promis insa sa vina cu 
mai multe detalii odata ce apele se vor mai lini§ti. Nu putem 
decat sa a§teptam cu rabdare deznodamantul. Si sa-i dorim 
§i pove§tii luiTim Shafer un final fericit. 

■ Absynthe 
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C eea ce urmaresc in acest articol §i in cele viitoa- 
re este sa analizez universul Silent Hill. Nu atat 
un walkthrough sau o dare de seama asupra 
engine-ului, a tastelor §i a poligoanelor, ci mai degraba 
o discutie asupra simbolurilor, a personajelor, a graficii, 
a pove§tii, precum §i a surselor de inspiratie ale autori- 
lor. Elementele noi aduse de acest joc genial atat in do- 
meniul graficii (nu ma refer la densitate de pixeli, ci la 
imagine §i coregrafie), cat §i al story-ului sunt atat de 
numeroase incat fara discutie intra in categoria artei di- 
gitale - lucru de care sper sa va convingeti din proprie 
experienta - §i merita astfel o discutie destul de serioasa. 


Ce este Silent Hill ? 

Silent Hill a inceput ca un joc survival horror lansat 
pe consola de firma Konami in '99 §i transpus apoi §i 
pentru PC; are mai multe episoade (dintre care unele 
doar pentru consola), iar in 2006 a aparut filmul care a§- 
teapta un al doilea episod in 2010. In genul survival hor¬ 
ror este printre primele de mai multa vreme §i a fost ca- 
talogat de cineva drept fiind„Resident Evil pentru cei 
care gandesc". Pe langa acestea, producatorii au lansat o 
multime de alte produse media destinate doar publicu- 
lui japonez -cum ar fi CD-uri explicative ale pove§tii- 
care din cauza bizareriei lor nu au circulate in Europa 


sau in State. Pe scurt, a inceput ca un joc, dar a devenit 
un univers media cu o amprenta originala §i foarte influ- 
enta in genul horror. 

Despre universul Silent Hill In 
general 

Toate episoadele jocului, ca §i filmul de altfel, im¬ 
part cam aceea§i reteta. Un loc abandonat in care perso- 
najul patrunde ori printr-un accident ori chemat de o 
forta ciudata, in care in cele din urma se ratace§te §i din 
care nu poate evada decat dupa ce rezolva o poveste cu 
puternice conotatii filosofice. Atmosfera este extrem de 
sumbra §i tulburatoare, conflictele foarte grave. Fata de 
scenariile tampite din jocurile cu baubau - de multe ori 
doar un pretext lamentabil pentru adrenalina - aici me- 
sajul filozofic §i moral trece pe primul plan §i asta face 
poate groaza mult mai adanca, mai adevarata §i mai de 
lunga durata. Cu toate acestea, elementele de gore exis- 
ta §i chiar din plin, universul Silent Hill fiind unul dintre 
cele mai morbide.Tortura, detentie, spitalizare macabra, 
jocul nu cruta nimic din toate acestea §i unele din crea- 
turile monstruoase ce bantuie coridoarele intunecate au 
devenit faimoase datorita incredibilei forte de sugestie 
§i impactului psihologic.Trecerea dintr-o lume in alta, o 
existenta paralela conditionata de legi bizare, este un 
motiv constant ca §i realitatea duala ale carei dedesub- 
turi nu se dezvaluie decat in urma unui declic interior al 
personajului. Puzzle-urile sunt foarte adanci, ie§ind din 
schemele plictisitoare §i seci ale tevilor ce se umplu cu 
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apa, rotitelor dintate, trapelor, atat de populare in jocu- 
rile de gen, de§i unele dintre ele sunt absurd de grele 
(mai ales in primul episod). Starea de imersiune in joc 
este profunda §i asta poate in primul rand datorita im- 
plicarii emotionale. Deoarece camera se mi§ca intr-un 
fel care nu avantajeaza neaparat luptele, jocul nu exce- 
leaza prin combatanta §i unghiurile sunt mai potrivite 
unui film, ceea ce ajuta povestea §i participarea medita- 
tiva. Mon§trii intalniti sunt adevarate ma§ti ale suferintei 
care genereaza teroare, mi§candu-se dupa o coregrafie 
inspaimantatoare §i minutios studiata, atat de diferiti de 
mutantii §i varcolacii care au ie§it in inflatie pe piata. 
Inventarul standard al eroului include (de acum celebra) 
lanterna, harta, cateva arme, cutiute de prim ajutor, la 
fel de celebrul radio care te avertizeaza de prezenta 
mon§trilor, §i felurite itemuri necesare pentru a rezolva 
puzzle-urile - stil minimalist ca in mai toate jocurile 
de gen. Povestea se dezvaluie treptat atat prin 
interactiune directa cu mediul, cat §i prin fil- 
mele numeroase §i lungi de pe parcurs. Cu 
toate acestea, chiar daca duci jocul la bun 
sfar§it, poti ramanein continuare nedume- 
rit pentru ca in Silent Hill intrebarile se pun 
mai ales la sfar§it §i poate dintr-un specific 
cultural, poate dintr-o idee abila de market¬ 
ing producatorii au lasatintotdeauna o larga 
§i ambigua ceata peste„hadevarata 
semnificatie". 





I* 



Sexy la podea 



Incep aceasta 
serie prin a discuta 
una din inovatiile 
jocului, §i anume 
ceea ce nu potde- 
fini altfel decat 
drept joc de psihana- 
liza §i din acest motiv 
ma voi referi la episodul nu- 


marul 2, unde e trasatura cea mai 


evidenta fata de celelalte episoade (1 sau 3 de exemplu 


abordeaza mai degraba tema religiei §i a misticului). 


Psihanaliza Silent Hill 2 


psihanaliza: o metoda de analiza a fenomenelor psi- 
hice $i de tratare a tulburarilor emotionale care implied se- 
siuni de tratament in timpul carora pacientul e incurajat sa 
discute in mod liber despre experientele personate $i mai 
ales despre copilaria timpurie §i despre vise (Dictionarul 
Webster) 

Ca §i in alte cateva episoade, inceputul e in statiu- 
nea turistica - actualmente abandonata- Silent Hill. Un 


ajungand in cele din urma la stacojiul sangelui §i al rugi- 
nei §i la intunecimea unei nopti perpetue strapunse 
doar de lumina firava a lanternei. Muzica este mai de¬ 
graba melancolica, un fel de soft rock nostalgic §i senti¬ 
mental care face un contrast foarte interesant cu ambi- 


entul sonor lugubru al jocului. Intr-adevar, in S.H. 
tristetea melancolica e o nuanta exploatata intens. 

Personajul tau se nume§te James Sunderland, are 
in jur de 35 ani §i a primit de curand o scrisoare de la 
Mary, sotia sa moarta de trei ani de zile, prin care il chea- 
ma in Silent Hill, unde au locuit odata pe timpul unei va- 
cante. De§i parca nu-ti vine sa dai crezare unei aseme- 
nea absurditati, urmezi firul pentru a gasi un loc parasit 
cu desavar§ire. De fapt nu chiar, pentru ca dupa o rataci- 
re destul de lunga in care nu se intampla nimic, desco- 
peri de fapt ca locul este populat de o fauna ostila §i de 
cateva personaje prinse ca §i tine, incercand sa dezlege 
iteleincurcateale pro- 




filmulet scurt se deruleaza §i te treze§ti intr-un veceu 
public mizerabil uitandu-te intr-o oglinda §i intrebandu-te 
de fapt ce cauti cu adeva- 
ratin locul acela pustiu. 


Degradarea arhitecturala 
din care se porne§te trece 
apoi intr-un univers de 
co§mar alcatuit din metal 
ruginit, sarma ghimpata, 
lemne putrede §i ziduri 
prabu§ite. Vocile persona- 
jelor sunt excelent alese §i 
dialogurile ciudate se po- 
trivesc ratacirii mentale a 
personajului. Culorile, in 
ton cu macabrul situatiei, 
pornesede la griul §i ver- 
nilul §ters ale unei realitati 
normale, inceto§ate §i 
mazgalite de graffiti-uri §i 
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Tacere peste Silent Hill 





UMANOIZI MUTILATI 


Fara brate, mi§candu-se anevoie sau tarandu-se pe jos, acedia par 
mai degraba ni§te suflete torturate ale acestui limbo. Te due cu gan- 
dul la suferinta inabu§ita, psihica. 


DOCTORI §1 ASISTENTE ZOMBIE 


MANECHINE 


CAP DEPIRAMIDA 


Monstr 


Este un cult al producatorilor pentru spitalizarea fortata, 
monstruoasa. 


Silent Hill 2 este fara mdoiala un joe cu substrat sexual §i asta devine 
evident pentru orice adult care vizioneaza cutscene-urile. 
Manechinele nu sunt nici ele ni§te monjtri redutabili §i sunt mai de¬ 
graba victime ele insele, la fel ca §i humanoizii. 0 alcatuire caraghioa- 
sa §i nea§teptata, aceste creaturi au de fapt doua perechi de picioare 
puse una peste cealalta,„trunchiul" lor fund de fapt un pelvis extins 
in ambele directii. 


Probabil cel mai ilustru §i mai bine-cunoscut dintre toate creaturile. 
De$i povestea filmului nu are nimic in comun cu S.H. 2, monstrul aces- 
ta a fost importat pe ecrane. infatijarea sa feroce starne$te o reactie 
atavica. Vei ajunge sa-l cuno$ti destul de bine $i sa te temi de el, aler- 
gand pe coridoarele daustrofobice. 


lasate sub forma de scrisori, desene, benzi audio, mesaje 
primite din eter la radio etc., iti croie§ti treptat drum prin 
S.H., apropiindu-te de re- 
zolvarea enigmei. Ceea 
ceface ca jocul sa fie 
foarte interesant este ac- 
tul deexplorare care se 
desfa§oara o data prin 
spatiul fizic §i in al doilea 
rand prin memoria lui 
James, prin dedesubturi- 
le personalitatii sale. Pe 
masura ce descoperi 
Silent Hill, ajungi sa-ti 
descoperi propriul perso- 
naj §i, mai mult decat 
atat, personajul ajunge 
sa se cunoasca pe sine §i 
sa-§i accepte soarta. 0 
marca a jocului (defapt 
mai degraba a acestui 
episod) este originea rau- 
lui §ifelulin care perso- 
najeleil inteleg §i lupta 
cu el. De multe ori, in Silent Hill, acesta nu e neaparat o 
entitate exterioara §i inexplicabila, ci creatia oamenilor, 


chiar a personajelor care participa activ la poveste. Intr-un 
joc standard, un erou viguros, dar fara noroc, pica intr-o 
situatie neplacuta cu o co- 
horta de mon§tri care in- 
cearca sa-l macelareasca - de 
ce vor asta oricum nu intere- 
seaza pe nimeni. Daca bizo- 
nul din fata ecranului are 
darzenia necesara sa-i spul- 
bere, e ok, §i, dupa un mal- 
dar de gloante in joc §i un 
maldar de firimituri de chip- 
suri pe covorul real, jocul se 
termina la fel de bidimensio- 
nal cum incepe.lnsa Silent 
Hill te obliga la o gandire 
dincolo de aceste aspecte §i 
asta in primul rand prin infa- 
ti§area mon§trilor cu care te 
lupti: Humanoizi mutilati, 
asistente §i doctori demo- 
nici, manechine cu vadita 
aparenta sexuala §i bineinte- 
les Capde Piramida -un 
Grim Reaper nascut de o imaginatie bolnava. 

Ritmul jocului este halucinant. Minute intregi de 





Suntem primiti cu caldura 
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construire a suspansului, in care nu faci 
altceva decat sa explorezi padurile ce- 
toase de pe malul unui lac fantomatic. 

Apoi dialoguri bizare, aparent fara nicio 
noima intre personaje prinse laolalta in 
cautare, dar care nu pot cu niciun chip 
sa comunice (suna ca in viata reala?). 

Mon§tri pe care mai mult ii eviti (aici jo- 
cul este de-a intregul Survival Horror), 
dar care se comporta foarte ciudat, ca 
intr-un vis freudian. Coridoare §i labirin- 
turi nesfar§ite, cu legaturi §i puzzle-uri 
ciudate. Spitale de co§mar, camere da- 
ustrofobice, ceata §i intuneric. Am fost 
foarte surprins ca la un moment dat sa 
cobor o scara intunecata a unui muzeu 
timp de cinci minute in care nu am facut 
altceva decat sa tin degetul apasat pe 
tasta - am crezut initial ca e un bug- §i sa privesc cum ce poate ea sa ne invete pe noi? Fara indoiala, oricare 
personajul se cufunda parca in propria lui memorie. Am dintre noi se poate impotmoli intr-un limbo ca Silent 
fost foarte surprins de asemenea sa vad repetate cut- Hill. Macar vom avea o experienta in plus... 
scene-uri in care Cap de Piramida violeaza Nu sunt un adept al lui Freud, insa trebuie sa recu- 

Manechine (da, exact, priviti pozele de mai sus §i imagi- nose: este un plot foarte original, unic chiar. Incearca sa 

nati-va), pe care apoi le omoara. lar despre alte cinci mi- termini jocul fara un walkthrough sau, daca ai neaparata 

nute cu mana pe tasta, vaslind pe oglinda calma a unui nevoie, limiteaza-te la strictul necesar (nu pierde partea 

lac acoperit de ceata, urmarind o lumina fantomatica pe cea mai buna care este surpriza). Finalul pe care il vei 

partea cealalta poate ca nici nu mai are rost sa poves- primi depinde de felul in care joci §i macar prima oara ar 

tesc. Partea„normala"o desfa§ori cand cu toporul, cand trebui sa mergi la nimereala, sa faci ceea ce iti vine, pen- 

cu drujba, cand cu shotgun-ul in decorurile amintite mai tru ca in felul acesta poti afla ceva §i despre personalita- 

sus §i nu are nimic exceptional: sangele sare, mon§trii tea ta (sunt mai multe finaluri, unele nici nu pot fi expe- 

horcaie, toate lucrurile bune pentru care merita sa tra- rimentate din prima). Atentie! E posibil ca jocul sa te lase 
ie§ti §i sa impingi povestea mai departe. Spre deosebire in ceata, dar pentru asta sunt kilograme de texte pe net 

de SH 1, poti salva oriunde vrei (nu doar la checkpoint- in care nu se face altceva decat dezbaterea semnificatii- 

uri), decizie discutabila intrucat frustrarea are §i ea locul lor acestei pove§ti, iar unele walkthroughs&plot analysis 
ei uneori - nu? Partea de suspans nu lipse§te, a§a ca nu au dimensiunea unor adevarate lucrari de licenta. Daca 

va a§teptati la filozofie plictisitoare pentru ca jocul nu e§ti un fan al genului §i te-ai plictisit de zombie §i ora§e 

are nimic in comun cu asta. bantuite, ti-l recomand cu incredere. Cu §i mai multa in- 

Ce poate sa se ascunda de fapt in spatele unui in- credere ti-l recomand daca toporul te pasioneaza mai 

divid absolut normal ca James Sunderland? Ce abisuri putin decat povestea §i vrei un scenariu inteligent §i 

ale mintii sale l-au impins catre Silent Hill? Tot ce §tie foarte amanuntit lucrat. Chiar doar din curiozitate meri- 

(sau crede) despre sine e ca a venit aici sa-§i caute sotia ta sa incerci; nu poti sa pierzi nimic altceva decat lini§- 

moarta acum trei ani de zile. §i totu§i, Silent Hill e o cap- tea burgheza de care presupun ca te-ai plictisit oricum. 

cana din care va scapa cu greu, poate niciodata. Oare ce ■ Mandrake Root 

va destainui aceasta §edinta de psihanaliza despre el §i 
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la-ma de mana $i spune-mi Diablo 


Y up, este oficial: sunt redactorul LEVEL insarci- 
nat cu scrierea articolelor dedicate jocurilor re- 
alizate de ru§i/ucraineni/bieloru§i/etc. §i de 
nemti. Nu a§ putea spune ca lucrul acesta ma deranjea- 
za, pentru ca am observat de-a lungul timpului faptul ca 
surprizele placute facute de creatorii de jocuri din spa- 
tiul ex-sovietic nu sunt deloc putine. lar nemtii sunt cel 
putin amuzanti cu incercarile lor de a face jocuri, de cele 
mai multe ori... Astfel ca, dupa ce am scris lunile trecute 
despre Jack Keane §i Perry Rhodan, incercari mai putin 
sau mai mult discutabile de a impra§tia bere vie pe ca- 
davrul genului adventure, iata-ma-s din nou pe teritoriu 
german, dar de data aceasta adanc in action RPG! 

Deoarece nu a vazut nimeni pana acum drac mort, 
Diablo se perpetueaza la nemurire. Legend - Hand of God 
este subiectul recenziei de fata, care putea sa moara chiar 
in acest loc din pagina, avand incrustata pe cruce o in- 
scriptie banala:„Aici odihne§te un review despre o clona 
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de Diablo". Dar, pentru ca pagina este mare §i anumite jo¬ 
curi trebuie analizate macar cat sa §tii ce NU trebuie sa-ti 
piarda vremea, opera celor de la Master Creating trebuie 
atinsa macar pe ici, pe colo, prin locurile esentiale. 

Idilic fail 

Evident, incepem cu povestea. Aaaa, pai, deci, Cei 
Rai de pe CelalaltTaram au reu§it sa stinga Flacara Sfanta 
din Manastirea Nu§tiucare. Apoi au inceput sa atace tara 
§i sa o pustiasca, facand mult rau Celor Buni, cetateni pla- 
titori de taxe ai unui regat, evident, idilic, stapanit de un 
Regent mai putin idilic, lasatin urma la carma statului de 
catre un Rege, idilic dincolo de imaginabil, care a plecat 
printr-un portal sa-l invinga pe Lordul Raului. Intre timp, 
fusese fondat un Ordin al Flacarii Sfinte, care avea ca or- 
din de serviciu sa o pastreze pe aceasta nestinsa, in sco- 
pul protejarii tarei de Cei Rai. Boon, dar Flacara este stinsa 
§i Ordinul masacrat §i tara pangarita §i ramane numai 


Unul,Targon, un novice, Eroul in devenire, a carui misiu- 
ne este sa opreasca ventilatorul §i sa curete cacatul. In 
toata aceasta mixtura epica inspirata se afla malaxati §i 
Pitici, Elfi, Orci,Trolli, §amd,deci,intregul regn mitologic 
nordic cu care deja suntem obi§nuiti pana la saturatie.In 
rest, nimic nou sau interesant. Story-ul este de o banalita- 
te absolut remarcabila, inmiresmata din loc in loc de mi- 
rodeniile liniaritatii §i de mirosul proaspat de mucegai al 
ideilor care nu au mai fost de mult scoase la aer curat §i 
zvantate la soare. 

Care se trage din copad 

M-a izbit de la bun inceput in fata felul in care iti 
poti (sau nu-ti poti) configura personajul.In primul rand, 
nu poti alege o dasa anume, pentru ca story-ul te bate in 
cuie ca fiind uman. Ce poti face este sa alegi doua din cele 
cinci skill tree-uri, pe care le poti combina cum vrei, obti- 
nand astfel o varietate de 10 clase de personaj. Dat fiind 
faptul ca doua skill tree-uri sunt de lupta fizica - melee, ar- 
ca§ - doua sunt magice §i unul pentru stealth/thieving/ro¬ 
gue, poti face combinatii interesante, mai ales ca anumite 
skill-uri se modifica in functie de tree-urile cuplate. Spre 
exemplu, cum spune §i dezvoltatorul in jurnalul sau onli¬ 
ne, sabia de foe a unui battlemage devine sageata de foe 
daca este adoptat skill tree-ul de arca§. 

Personal, am fost destul de multumit de aceasta 
viziune organizatorica a skill-urilor. lar asta cu atat mai 
mult cu cat numarul skill-urilor dintr-un arbore nu este 
mare, ba chiar mic, iar skill-urile sunt toate foarte expli- 
cite §i au o utilitate clara, lesne de inteles §i de aplicat 
sub aspectul gameplay-ului, spre deosebire de multe 
alte RPG-uri mai mult sau mai putin action. Adica, a§ 
contrapune oricand sistemul simplu de skill-uri din 
Hand of God cu cel complicat inutil §i nebulos din The 
Witcher, cu speranta de a convinge ca„less is more" 
atunci cand un producator §tie unde vrea sa-§i duca jo- 
cul - spre action sau spre AD&D. lar Master Creating au 
meritul indiscutabil ca s-au indreptat fara ezitari catre 
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din peisajul 3D. Vederea este de sus, EXTREM de frus- 
tranta, cu posibilitati de reglare a vizibilitatii de la ingust 
la foarte ingust. Astfel, de§i este simplu sa faci pulling, 
un impediment este vizibilitatea... Geez! 

E rau fara greu 

Dupa cum v-am mai spus de menumorute ori pana 
acum, eu nu folosesc niciodata magia intr-un RPG, decat 
daca aceasta este absolut indispensabila. Eu nu merg de¬ 
cat pe calea razboinicului. Astfel incat rareori potzice 
ceva despre partea de magie a unui joc.Totu§i, banuiala 
mea de om oarecum cultivat in domeniu este ca Hand of 
God nu este o mare sfaraiala in ce prive§te adoptarea §i 
folosirea magiei pentru lupta. Cel putin, daca lucrurile 
stau la fel ca la arme, sunt deplin lamurit: cel mai bun lu- 
cru in ce prive§te armele sunt skill-urile personajului care 
le indue modificatori §i le aduc efecte noi. 

in rest, singurul lucru de remarcat este marea vari- 
etate - sunt o multime de arme, cu o gramada de avan- 
taje diferite. Atat de multe ca te plictise§ti la un moment 
dat sa le mai tot colectezi §i selectezi. Pur §i simplu, alegi 
dupa ochi arma care ti se pare mai invarto§ata §i incerci 
sa nu cazi in ispita de a mai pipai toate sabiile, ciocanele, 
batele, topoarele, buzduganele, ca sa vezi care din ele 
are un sfarcin plus la melee. 


action RPG, ceea ce nu multi o fac pe fata in zilele noas- 
tre, de parca ar fi o ru§ine... 

Ceea ce este discutabil, insa, este felul restrictiv in 
care se face acumularea de puncte destinate avansarii in 
skill tree. Astfel, de§i ai doi arbori de skill-uri §i prime§ti 
cate doua puncte pentru alocarea catre cre§terea in 
skill-uri cu ocazia fiecarui level up, e§ti obligat sa folo- 
se§ti numai cate un punct pentru fiecare arbore de skill-uri 
in parte. Nu ai voie sa aloci ambele puncte unui singur 
arbore. Sincer, dupa ce am trecut destul de u§or peste li- 
mitarile de rasa §i dasa ale personajului, pe care simpli- 
tatea admirabila a combinatiilor de skill tree-uri le-a sal- 
vat in extremis, nu pot accepta aceasta limitare 
suplimentara - uneori este prea folositor sa invested 
ambele puncte intr-o anumita abilitate, ca sa nu fii ener- 
vat la culme ca nu e§ti lasat sa o faci. 


Hand of Hard to be a God 

Hack'n'slash va spune ceva? Foarte bine, pentru ca 
asta §i este Legend - Hand of God. Odata ce ai spus 
hack'n'slash mai are rost sa adaugi ceva, atunci cand vor- 
be§ti despre lupta intr-un acti¬ 
on RPG clona Diablo? De obi- 
cei nu, dar aid merita detaliat 
un pic. In primul randtrebuie 
spus ca singurele diferente no- 
tabile fata de alte„creatii"de 
gen sunt date de vizualul bata- 
liilor. Oamenii de la Master 
Creating chiar s-au straduit sa 
faca luptele sa arate credibil, 
fara mizerii dasice §i demoda- 
te, dar specifice RPG-urilor, 
cum sunt atacurile care nu lo- 
vesc vizibil, dar produc dama¬ 
ge, sau atacurile care aparent 
sunt in plin, dar nu produc pa- 
gube oponentilor, dupa cum 
cade zarul abilitatilor de com- 
batanti ale personajelor la respectiva lovitura. 

Ba chiar, loviturile, mi§carile §i eschivele sunt variate, iar 
cand prinzi o lovitura decisiva se vede cat se poate de multu- 
mitor o manevra isteata cu care iti strapungi adversarul. Stilul 


de lupta abordat automat de catre personajul tau este adap 
tatdimensiunii §i naturii oponentilor - Eroul va sari literal- 
mente la gatul gigantilor, spectaculos,in incercarea de a lovi 
in puncte vulnerabile - astfel 
ca se poate spune ca nu de- 
geaba motion capture-ul a 
fostfacutcu ajutorul unui 
maestru vietnamez de arte 
martiale. Vizual totul este 
ok. 

Dar, pe de alta parte, 
oponentii suntcomplet 
cretini. M-am izbit de ace- 
ea§i eterna problema a 
RPG-ului: personajele 
controlate de computer 
nu se coordoneaza ca 
grup de luptatori, ci vin la 
gramada pe tine, nediscriminatoriu. Numai cei dotati cu 
proiectile stau mai in spate pe pozitii, dar ace§tia nu fug 
de tine cand te apropii de ei, fapt pentru care sprijinul 
cu sageti asigurat de AI este doar 
vag existent. In plus, e§ti atacat 
numai de oponentii care te vad, 
ace§tia nu se cheama unii pe al- 
tii, nu formeaza o unitate. Va 
amintesc aid de Hard to Be a 
God, un RPG action rusesc exce- 
lent facut tocmai sub acest as¬ 
pect - oponentii arca§i erau inte- 
ligent programati pentru a se feri 
de tine, dar §i pentru a se coor- 
dona cu infanteri§tii dotati cu sa- 
bie,facand uneori mai dificile (§i 
placute, implicit) anumite batalii. 

De altfel, faptul ca e§ti ata¬ 
cat numai de oponentii care te 
vad face din pulling o joaca de 
copii. Este foarte u§or sa-ti atragi 
pe rand inamicii, macinandu-i cu sageti pana mor sau 
sunt numai bine frageziti pentru o lovitura de gratie 
aplicata cu sabia. Singura dificultate este data de spatiul 
ingust care este vizibil din campul de lupta, §i in general 
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La fel stau lucrurile §i la armuri §i pandantive. 
Acestea sunt prea multe §i excesiv variate, pentru a pro- 
cura satisfactii facile jucatorului ce gase§te in abundenta 
arme, armuri, artefacte, atat de des incat se ajunge la in¬ 
flate §i la dezechilibrarea jocului, devenit prea lejer. De alt- 
fel, aceasta senzatie este accentuata §i de faptul ca muni- 
tia pentru armele cu proiectile este nelimitata. Cum, nu 
mai trebuie sa ma uit tot timpul la stocul de sageti sa vad 
daca se termina, nu mai trebuie sa strang banut langa ba- 
nut ca sa cumpar unele noi, sau sa ma bucur ca un idiot 
de fiecare data cand gasesc„bolts and arrows"asupra 
unui adversar doborat? Pai bine, mai Master Creating, 


al mouse-ului. Acesta este o fiinta vie care emite lumina, 
o zana mica-mica, inzestrata cu aripi, ce zboara la co- 
manda eroului - unde duci mouse-ul se afla §i ea. 

Trebuie sa recunosc faptul ca aceasta este o gaselnita in- 
teresanta, pentru care producatorii aproape ca ar merita 
felicitari: zanuta iti folose§te realmente pe post de corp 
de iluminat (sic!), cu care poti vedea §i in cele mai intu- 
necoase colturi ale cavernelor. Solutia este ingenioasa, 
pentru ca va dati seama cat de aiurea ar fi fost sa trebu- 



iasca sa impaci o sabie pentru doua maini cu o torta 
aprinsa... La asta ar fi fost doar alternativele haloului lu- 


Apoi, daca te uiti mai indeaproape la creatura cu 
pricina, observi ca e frumu§ica foe, superb construita §i 
bine inzestrata cu toate cele. Fapt pentru care, pentru a 
pune capat unei frustrari ce pare sa se acumuleze trep- 
tat pe parcursul jocului, a§ fi foarte fericit daca, intr-un 
final apoteotic la care nu am ajuns §i nici nu am nervi sa 
ajung vreodata, Eroul gase§te o vraja care sa transforme 
zanuta in Zana §i joaca cu cursorul mouse-ului in lucru 
mecanic pe bune §i de ambele parti satisfacator. Zic §i 
eu, nu dau cu parul... altfel, de ce sa nu puna drept cur¬ 
sor un pitic fermecat, gras, cu barba colilie §i un neg 
consistent pe nara stanga? 

Deci, cred ca nici nu trebuie sa mai trag o conduzie 
pentru voi, deoarece ati tras-o singuri, laolalta cu o injura- 
tura pentru ca v-am facut sa pierdeti vremea citind trei 
pagini despre un joc care merita cu greu una singura. A§a 
o fi, dar nu uitati ca ati fi pierdut mult mai mult timp daca 
ar fi fost sa va apucati sa-l jucati... Macar pentru grafica 
bunicica pentru acest gen de RPG, cred, totu§i, ca trebuie 
sa avem cuvinte de apreciere, in special in ce prive§te ilu- 
minarea dinamica realizata cu zanuta, ptiu drace, tot la 
zanuta ajung, mai da-o-n ma-sa! Hai pa! 


atunci care mai este placerea unui action RPG? 

Chemati salvarile! 

Ceea ce imi este foarte greu sa inteleg la jocuri 
precum Legend - Hand of God este felul in care par sa 
fie concepute cu bug-uri ce se vor feature-uri, adanc im- 
plementate in chiar inima gameplay-ului. Ma refer in ca- 
zul de fata la sistemul de save-uri. Din cate mi-am dat 
seama pana cand am ajuns la nivelul §apte §i ceva ma- 
runti§, pentru save exista un singur slot. Practic, save-ul 
este doar un quicksave. La incarcare, insa, nu te gase§ti 
acolo unde erai cand ai apasat F5 (save), ci la cel mai 
apropiat de tine obelise cu runa din locul in care te aflai 
cand ai dat save. Go figure! De ce, frate?... Pentru mine 
asta este o enigma, cu atat mai mult cu cat jocul a apa- 
rut numai pentru PC, deci nu era necesar un sistem de 
save de tipul celor folosit la console, cu checkpoint-uri. 
De§i, producatorul spune in FAQ ca„A possible port to 
other systems has not yet been confirmed". Adica, pen¬ 
tru aceasta eventuala, indepartata, nebuloasa, Fata 
Morgana portare pe console, trebuie sa inghitim noi un 
sistem de save enervant §i, literalmente, incomplet!? 

§i daca ar fi numai problema cu sistemul de save, 
dar... e alta §i mai boacana. Incarci un joc salvat §i, sur- 
priza!, toti inamicii sunt respawnati, ba mai mult, tot 
loot-ul ascuns pe id, pe colo, s-a regenerat. Uh, pai nici 
nu mai este de mirare ca faci level up dupa pofta inimii, 
ca sa nu mai vorbim de power up - resursele sunt abun- 
dente §i regenerabile. Peste asta se mai pune mot §i 
eterna solutie imbecila a scalarii, cea care da §i Oblivion- 
ului o miasma putrefacta de hack'n'slash. Adica, opo- 
nentii tai cresc in nivel odata cu tine: daca tocmai ai 
ajuns la nivelul 8, toti inamicii devin de nivel 7,8 sau 9. 

0 solutie care, pe cat de imbecila e, atat de hilara ar fi, 
daca nu m-a§ simti la capatul rabdarii vazand-o in relua- 
re pe canalul cu jocuri mediocre, dupa ce am vazut-o in 
premiera pe cel cu jocuri faine. 

C-o manuta pe zanuta 

Dar, exista, totu§i, ceva luminos in acest Legend - 
Hand of God. Luminos la propriu - este cursorul din joc 



Mi-a ajuns la urechi zvonul ca un joc celebru, pe numele sau Diablo, ar fi 
action RPG-ul arhetipal, stramo; totemic §i feti§ al celor dornici sa-§i 
piarda viata profesionala, sociala, politica, economica $i de alte naturi... 
De asemenea, tot la urechile mele ajunse vorba ca Diablo ar avea o reju- 
cabilitate impresionanta, dublata de o componenta multiplayer innebu- 
nitoare. Pai, atunci, de ce sa te mai bagi la o dona cand poti juca origina- 
lul? Baga un Diablo! 


> grafica este OK, pe alocuri chiar > povestea prea plicticoasa 

frumoasa ► replicile terne ale majoritatii 

> cursorul zanutei luminoase personajelor 

> skill tree simplu $i explicit > lipsa generala de originalitate 

► Al-ul oponentilor 


CONCLUZIE: Dacatimpul costa bani, ris- 

i - 1 catisa pierdeti o avereju- 

cand Legend - Hand of God. 
■ Dacasuntetihotaratisava 

aducetilasapadelemn,sunt 
modalitati mult mai placute 
de a o face. Spre exemplu, in- 
[_ cercati sa cititi articolul de 


fata de vreo 574 de ori. Apoi, 
cititi-l invers de 233 deori. 
Dupa aceea, prima jumatate 
de 9.760 de ori, iara doua... 
Va descurcati voi, nu trebuie 
sa va explic prea in 
amanuntcumva 
puteti ruina... 
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minos al eroului §i cea a eternelor spatii subterane lumi- 
nate de torte pe care, probabil, le aprind vietuitoarele 
oarbe ale cavernelor, ca sa fie. 

Din nefericire, Master Creating a vrut sa dea dova- 
da, pe langa inventivitate, §i de umor. A§a se face ca za- 
nuta-cursor e teribil de vorbalescenta, dand pe goarna 
replici ce se vor glumitoase, dar care se mantuiesc in pe- 
nibil. Eu §tiu ca producatorii au tras cu urechea la alte 
RPG-uri (NWN!, NWN!, PlanescapeTorment, Wizardry), in 
care membrii party-ului suntdementiali prin observatii- 
le lor §i prin conversatii, dar in Hand of God incercarea 
cu zanuta este patetica §i e§ueaza lamentabil. 
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Games for Windows 






Patru pentru aur. 
Aur pentru bani. 
Bani pentru femei 


PS3 


D in cand in cand, EA surprinde, iar surpriza este 
cu atat mai mare cand jocul pe care il anuntS, 
iar apoi lanseazS, iese din tiparele unei strate- 
gii de marketing care panS nu demult ii sfStuia sS ne su- 
foce cu zed de Sim§i plus expansion-uri, FIFA-uri, NFS- 
uri §i alte„foiletoane"servite pe bands rulantS. Prin 
urmare, decizia studioului DICE (proprietate EA) de a 
lansa un nou joc Battlefield, dar de aceastS data axat pe 
singleplayer, a fost una cat se poate de curajoasS. $i mai 
interesant este cS EA a dat undS verde proiectului, mo- 
tiv de destrSbSlare §i amuzament, pe fundalul unui rSz- 
boi cat se poate de violent. 

Cauza f i efect 



face bara de sSnState oriunde §i oricand, prin adminis- 
trarea unei injectii cu adrenalins in co§ul pieptului. 

Treaba ta este sa faci curStenie intr-o tarS cuprinsS 
de un rSzboi dedan§at de mizeriile pe care le-a inghitit 
pe plan politic, alSturi de alti trei membrii„de vazS"ai 
a§a-zisei Bad Company - un fel de a doua §ansS pentru 
oile negre ale armatei americane, pentru care inchisoa- 
rea militarS s-a dovedit a fi neincSpStoare. Singura pro¬ 
blems este ca ceea ce porne§te ca o misiune de pacifica- 
re, se transforma pentru eroii no§tri intr-o goanS 
furibundS dupS... aur. In acest sens, jocul iti pune a dis- 
pozitie o gamS variatS de unelte distructive cu ajutorul 
cSrora sa termini victorios fiecare misiune, modul in care 
o faci depinzand numai de tine. Te poti arunca in luptS 
fie trSgand ca un descreierat in tot ce-ti iese-n cale, fie 


trecand prin cladiri cu tancul din dotare sau folosind un 
set de gadgeturi, cum ar fi incSrcSturile explozive cu de- 
tonare de la distantS §i un binodu putin mai special. 

Pe scurt, armele din Bad Company sunt o incanta- 
re, iarcontrolul personajului din perspective first person 
este deosebit de intuitiv, mai ales pentru veteranii genu- 
lui care vin de pe PC. Oferta cuprinde, printre altele, pu§- 
ti de asalt §i cu luneta, grenade, lansatoare de rachete §i 
mortiere. Una dintre jucariile preferate de multi jucatori, 
indusiv de mine, s-a dovedit a fi binodul cu ajutorul ca- 
ruia poti comanda lovituri aeriene in locurile alese de 
tine. Selectezi tinta, dupa care poti ghida chiar tu rache- 
ta, isprava rasplatindu-te cu o explozie de toata frumu- 
setea.Totu§i, daca ma gandesc bine, nu cred sa fi existat 
o arma care sa nu ma fi satisfacut... erm... placut la atin- 
gere. M-a deranjat insa faptul ca nu poti cara cu tine mai 
mult de o arma principals (care adesea functioneazS §i 
pe post de lansator de grenade) §i una secundarS, cSrora 
li se adaugS un mSnunchi de grenade. SurprinzStor, 
acest aspect nu influenteazS gameplay-ul in mod nega- 
tiv, ci dimpotrivS, te incurajeazS sS experimentezi tot fe- 
lul de combinatii, care mai de care mai distructive. De 
exemplu, nu micS mi-a fost mirarea cand am constata cS 
un mortier mS poate ajuta sS demolez din temelii un sat 
intreg. Zis §i fScut! Iar pentru cS vorbim, totu§i, despre un 
joc pe care scrie Battlefield, vehiculele nu aveau cum sS 
din dotare. Jeep-uri, camioane, transportoa- 
re blindate, tancuri, elicoptere, bSrci cu motor, amuzan- 
te ma§inute de golf §i multe altele, toate pot fi rechizitio- 
nate de-a lungul campaniei. Evident, conteazS enorm sS 
ai vehiculul potrivit la momentul potrivit, cprecum §i 
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Faptul cS actiunea se petrece in Balcani, intr-un 
spatiu ex-iugoslav„fictiv", are mai putinS importantS. 
Important este modul in care tu, ca jucStor, iti aduci 
contributia la efortul de rSzboi sustinut de armata 
Statelor Unite, auto-proclamata politie mondialS care in 
teorie serve§te interesele democratiei. CS practica ne 
omoarS, din nou, nu prea ne intereseazS, deoarece posi- 
bilitatea de a distruge cISdiri §i deforma mediul inconju- 
rStor pentru a-ti crea un avantaj in luptS este pe cat de 
importantS, pe atat de distractivS in cazul de fatS. In 
plus, campania solo are numai de ca§tigat de pe urma 
gameplay-ului solid cu care ne intampinS. Iar asta in ab- 
senta unei provocSri reale, avand in vedere cS iti poti re¬ 
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unealta care il poate repara la nevoie, prezenta ei de-a 
lungul catorva misiuni fiind imperios necesara. 

Seara prin deal • •• 

Unul dintre principalele aspecte care te impresio- 
neaza in Bad Company este sunetul, mai exact diferenta 
subtila pe care o simti cand tragi cu arma din interiorul 
unei cladiri, comparativ cu aceea§i manevra executata in 
camp deschis. Credeti-ma cand va spun ca este fantasti¬ 
cal La fel de realist este pana §i modul in care se estom- 
peaza, treptat, zgomotul produs de vehiculele care se 
distanteaza, pierzandu-se in zare. 

Jocul are insa §i partile lui mai putin bune, remar- 
cabila fiind pasivitatea ocazionala a camarazilor. Nu ai 
cum sa nu-i indrage§ti pe cei doi pezevenghi, Haggard §i 
Sarge, camarazii alaturi de care, intr-un conflict real, ai 
fost mort de la prima strigare §i ingropat la a doua. Nu 




de putine ori, m-am trezit singur impotriva tuturor, in 
timp ce pu§lamalele pastrau o distanta sigura de parca 
ar fi a§teptat sa trimit de unul singur un intreg deta§a- 
ment de merceari sau soldati ru§i la culcare. Sa fie un 
„feature", oare?! La urma urmei, ai §anse mai mari de 
scapare daca-i la§i pe eroi la inaintare. Apoi, nu inteleg 
cum poate supravietui un adversar unei explozii ca- 
tastrofale, in conditiile in care engine-ul Frostibite 
se lauda cu modul aproape genial in care poti 
culca cladiri §i copaci la picioare. Ai crede ca 
provocand prabu§irea unui perete peste 
un adversar l-ai trimite imediat la culca¬ 
re, dar nu! la uite-l cum se ridica §i-ti da 
la vezica... Buna vesta, frate! 

Maximum Battlefield! 

$i totu§i, in ciuda neajunsurilor sale, Bad 
Company ne ofera o experienta unica, surprinzator de 
amuzanta, de negasit altundeva intr-un gen atat de 
aglomerat cum este FPS-ul, §i care, din punct de vedere 
vizual, dar mai ales sonor, este o adevarata incantare. 

In ceea ce prive§te multiplayer-ul, singurul mod de 
joc cu care a fost livrat Bad Company este Gold Rush, 
unde obiectivul este acela de a distruge sau sa apara ca- 
teva lazi pline cu lingouri de aur (echipa care apara/dis- 
truge cele mai multe lazi ca§tiga),insa i-a urmat modul 
Conquest, un fel de Capture The Flag putin mai com¬ 
plex, sosit sub forma unui patch. De adaugat ca ambele 
pot fi fantastic de distractive, luptele furioase care se 
dau la aceasta ora online subliniind din nou talentul ce- 
lor de la DICE vizavi de joaca in multiplayer. Din fericire, 
acum §i in singleplayer. 


Y 



in conduzie, placerea de a distruge §i distrugerile 
uria§e pe care le poti provoca, fara a te plictisi cumva, 
face toti banii, iar eu am fost placut surprins sa constat 
ca Bad Company se mandre§te cu a§a ceva. Pai ce naiba, 
le platim cumva? 


KiMO 



Ca orice razboi modern, cel din Call of Duty 4 nu este deloc amuzant, dar 
este prezent pe toate platformele importante cu o campanie solo alerta, 
excelenta, cu toate ca este deosebit de scurta. Calitatea ei, precum §i una 
dintre cele mai bune §i complete oferte multiplayer de pe piata, fac din 
Call of Duty 4 un joc superb, recomandat tuturor celor care cauta un FPS 
de calitate. 
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► mediul destructibil 

► multiplayer-ul 


► preascurt 

► AI indoielnic 

y putine moduri multiplayer 


Umorul pe care ni-l servesc de parca ai fi unul dintre 
cei de la DICE in cel mai nou eroii din Bad Company, go- 


§i mai inedit joc din seria nind dupa aurin compania 
Battlefield te impinge sa-l unor camarazi care te fac 
joci intr-o maniera diferita. sa uiti de orice tactica §i sa 
Iar asta este bine. Este deo- le imrati$ezi 
sebitde relaxant modul in umorul. 
care ii parcurgi campania, ^ ^^ 
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Enemy Territory: Quake Wars 


sa-l apere. Problema este ca punctele de experienta 
§i upgrade-urile castigate dispar imediat ce s-a in- 
cheiat mini-campania online, ce consta in trei parti- 
de desfa§urate pe harti diferite, iar pentru a le redo- 
bandi trebuie sa o iei de la capat. De remarcat, 
totu§i, ca upgrade-urile, de§i te transforma intr-un 
razboinic mai eficient, nu te vantajeaza foarte mult, 
gameplay-ul fiind foarte echilibrat. 

D-ale consolelor 


In curand $i pe telefoanele mobile! 


E nemy Territory: Quake Wars §i-a facut intrarea 
triumfala pe PC prin octombrie 2007, iar de 
curand s-a lipit §i de console, motiv pentru 
noi sa ne agatam de o copie a jocului pentru 
PlayStation 3 §i sa-i luam pulsul. Dar sa aprofundam 
putin. Pentru cei care n-au citit review-ul versiunii 
pentru PC, aflati de la mandea ca ETQW este un shoo¬ 
ter dedicat macelului online dintre doua echipe ad¬ 
verse de jucatori, al carui gameplay se invarte in jurul 
stradaniilor acestora de a indeplini cu succes un set 
de objective pentru a invinge. Formula este asemana- 
toare ce cea din Wolfenstein: Enemy Territory, dar 
mult imbunatatita, noul joc ademenindu-ne cu harti 
mult mai mari (gratie tehnologiei de randare 
MegaTexture), mai multe clase de soldati, vehicule 
controlabile in aer §i pe pamant, precum §i un engine 
care a evoluat constant de la aparitia lui DOOM 3 in¬ 
coace. A§adar, ETQW pentru PC s-a dovedit a fi o reu- 
§ita nu numai din punct de vedere al gameplay-ului, 
dar §i vizual. Dar ce cauta el pe console? 

Same ol' Quake Wars... 

Din punct de vedere vizual, ETQW nu arata mai 
bine pe PS3 decat pe PC, ba chiar dimpotriva. Arata 
bine pentru un joc de console, dar nu ai cum sa nu 
observi absenta puzderiei de detain grafice cu care 
ne desfata pe PC, un aspect care imi intare§te din nou 
convingerea ca exista o serie de limitari hardware de 
nesurmontat la radacina PS3-ului, ori pur §i simplu 
plasma noastra da pe dinafara.Totu§i, asta nu in- 
seamna ca ETQW este urat. Peisajele sunt bine detali- 
ate, iar doza de realism ce razbate din fiecare harta 


este suficient de bine calculate astfel incat sa te poti 
declara satisfacut de aspectul general al jocului. 
Efectele vizuale, cu precadere fumul dens §i impactul 
vizual al exploziilor, sunt la fel de impresionante §i de 
provocatoare din punct de vedere al gameplay-ului 
ca §i pe PC. De asemenea, nu-i poti repro§a mare lu- 
cru la capitolul modelare §i texturare, insa nu ai cum 
sa nu remarci coloana sonora saraca, deloc impresio- 
nanta acolo unde exista, numai in toiul actiunii nu 
(curios cum de n-am observat asta in urma cu cateva 
luni). Din fericire, sunetele produse de explozii §i ar- 
mele cu care jonglezi sunt exact a§a cum te-ai a§tep- 
ta sa fie, adica suficient de bine realizate ca sa nu 
adormi in fata televizorului cu maimuta-n brate. 

Feels like gang bang 

Chestiunea e ca ETQW nu este genul de joc pe 
care il cumperi ca sa-l joci singur in sufragerie, Cam¬ 
pania solo nefiind altceva decat un simplu tutorial 
din care inveti ce §tie sa faca fiecare clasa de soldat/ 
factiune in parte, jocul impartind beligerantii in doua 
tabere - fortele GDF (oamenii) de o parte, iar de cea- 
lalta invadatorii Strogg (extratere§trii). La randul ei, 
fiecare factiune pune la bataie cinci clase de soldati, 
mai mult sau mai putin combatanti, jucatorul fiind 
cel care decide care dintre ele i se potrive§te cel mai 
bine inainte de a intra pe campul de lupta - soldat, 
inginer, medic infanterist sau lunetist. Odata debar- 
cat constati ca pentru a ca§tiga lupta trebuie sa con- 
tribui la cucerirea teritoriului advers, parcurgand con- 
tra-cronometru o serie de etape cu objective bine 
conturate. In tot acest timp, tabara adversa incearca 



Poooo-dul de piaa- 
aa-tra s-a da-ra-mat! 



Dupa ce am jucat ETQW pe PC §i, ocazional, inca 
o mai fac, intalnirea cu el pe PS3 m-a cam dezumflat. 
in opinia mea, gameplay-ul foarte alert de pe PC nu s- 
a pastrat, iar viteza de reactie este mai mica, de unde 
rezulta ca ETQW pentru PS3 (sau 360) se adreseaza 
exclusiv posesorilor de console care nu au un PC, nu 
vor sa achizitioneze unul sau n-au aflat inca de exis- 
tenta lui. $i totu§i, Quake Wars pentru PS3 le poate 
oferi o experienta unica, chiar deosebit de placuta, 
daca vor sa afle ce inseamna comunicarea, disciplina 
§i munca in echipa intr-un joc de amploare. Prin ur- 
mare, Quake Wars merita luat in considerare. 

■ KiMO 


Oricum am pune-o, Warhawk ramane unul dintre cele mai bune shooter- 
e multiplayer disponibile pe PlayStation 3. Continutul sau este bogat, iar 
pretul justificat, insa mai presus de toate este u§or de jucat. Calitatea ga¬ 
meplay-ului §i doza aproape perfecta de tactica injectata in venele saleil 
recomanda, cu tot cu luptele aeriene spectaculoase §i trozneala explozi- 
va de la sol. 


BUNE: 

► MagaTexture 

► gameplay fluid 

► Strogg-ii 


RELE: 

y coloana sonora, aproape 
inexistenta 

y mai putin alert decat pe PC 
► servere subpopulate 


CONCLUZIE: Cei care au jucat (joaca) zitinviata lor de Quake 
cu placere Enemy (huo!) §i vor sa se bucure 

^ Territory: Quake Wars pe de o experienta online le- 
PC, nu au motive sa achi- jera, dar foarte tactica, 

zitioneze o varianta a Enemy Territory: Quake 
acestuia pentru Xbox 360 Wars este o solute 
sau PlayStation 3. In 
schimb, cei care n-au au- 
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Sa (ne) plangem cu Dante §i Nero 


I n momentul in care Capcom a anuntat ca urmatorul 
joc din seria Devil May Cry va fi multi-platform, fa- 
naticii au tipat sus §i tare„Nuuuu! Vrem exclusivita- 
te". Ei bine, au urlat degeaba cat i-au tinut plamanii, 
pentru ca diavolul a aparut §i pe PC. A§a ca am incercat 
plina de entuziasm noul capitol. 

Devil May Cry 4 este situat cronologic dupa primul 
joc. In planul principal nu mai este neinfricatul Dante, ci 
Nero, un pu§ti de abia ie§it din anii adolescentei. Mi§care 
destul de riscanta tinand cont ca mai sus mentionatul 
fiu al Cavalerului Intunecat Sparda este un personaj che- 
ie de-a lungul celor trei episoade precedente.Totu§i, sa 
vedem ce a ie§it. 


Cu un pas inainte 

Intr-o zi frumoasa, la biserica locala, dinspre ceruri 
apare o silueta ro§iatica cu parul alb, in momentul in 
care preotul termina slujba. S-au uitat un pic unul la al- 
tul, dupa care Dante ii aplica un glont omului care il 
preaslavea pe distinsul sau Tata. Suparat de cele intam- 
plate, Nero, unul dintre soldatii Ordinului, are de gand 
sa il invete pe misteriosului asasin cateva lectii de buna 
purtare intr-un laca§ sfant. In curand, dupa multe sabii 
incle§tate §i un mic tutorial cat sa ne aducem aminte 
tastele, aflam ca zeci de creaturi diforme i§i fac aparitia 
§i baga in sperieti mai multi localnici nevinovati. 

Grafica §i atentia la detaliu oferite sunt impresionan- 


te. Modelarea §i animatia au fost partile carora li s-a 
acordat cea mai mare importanta pentru ca nu am ga- 
sit ceva care sa fi aratat prost sau total inadecvat pen¬ 
tru genul reprezentat. Culorile sunt alese cu grija astfel 
incat sa nu o dea in macabru sau alte derivate pe care 
le-am vedea in jocuri ce implica mon§tri §i demoni. De 
la papu§ile ambulante pana la armurile stralucitoare 
care te ataca, totul pare lucrat cu atentie. Arhitectura 
ora§ului Fortuna este o adevarata incantare vizuala. 
Compozitional, elementele de baroc se intrepatrund 
foarte bine cu ma§inariile din laboratorul lui Agnus §i 
cu jungla amazoniana stapanita de diabolica She-Viper. 
Level designul este cursiv, drept dovada ca nu m-am pier- 
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La baza, povestea jongleaza cu religia. 

Toate luptele din joc pornesc de la premisa 
ca un preot fanatic vede in Sparda salvato- 
rul ora§ului Fortuna §i incearca prin meto- 
de neortodoxe sa ca§tige increderea popo- 
rului. Nu va ganditi la tortura sau spalarea 
creierului cu zicale propagandiste, ci la falsifi- 
carea unui miracol. Daca s-ar fi lucrat mai mult 
la aceasta idee, poate am mai fi avut vreo doua 
ore in plus de joc. Potentials imens oferit de 
religie §i manipularea la scara larga a fost 
pur §i simplu irosit. 

Apoi, se §tie ca in serie exista legaturi 
amoroase mai mult sau mai putin evidente. 

In DMC4, cand Kyrie este rapita, lucrurile devin inte- 
resante. Cuprins de furie, Nero i§i tureaza la maxim 
capacitatile demonice, numai sa o vada pe aleasa ini- 
mii sale in siguranta. Acest substrat este insa unul 
foarte volatil. lubirea intr-un joc trebuie atent introdu- 
sa, iar daca nu este tratata cu seriozita- 
te, rezultatul poate fi un film 
de dragoste low-budget 
cu actori second-hand. 

Pe langa acest micde- 
taliu, DMC4 i§i pas- 
treaza caracte- 
risticile de 
action. 


dut deloc pe parcursul celor 10 ore de joc. In schimb, puz- 
zle-urile sunt foarte putine ca numar §i u§or de rezolvat, 
iar acrobatiile executate de Dante §i Nero, de§i spectacu- 
loase, sunt mult exagerate. Se pot vedea foarte bine influ¬ 
ence din desenele animate japoneze, unde tot ce con- 
teaza este cine are sabia mai mare. 

Un aspect important este sunetul. Intr-un joc in 
care trebuie sa ucizi intr-un mod cat mai grandios, tre¬ 
buie sa ai o ambianta auditiva cat mai potrivita. 
Cunoscand foarte bine coloana sonora din Dante's 
Awakening, am fost surprinsa sa constat ca in DMC4 nu 
s-au adus modificari semnificative. Cateva urlete articu¬ 
late de vocalistul trupei Hostile 
Groove, o nota schimbata, un sinteti- 
zator la mijlocul melodiei §i am bifat 
muzica. Totu§i, sunt realista aid, se in- 
tegreaza foarte bine cu atmosfera cre- 
ata. Vocile personajelor sunt bine ale- 
se, iar un scenariu bine gandit ar fi 
salvat mult din impresia generala 
daca Dante §i Nero ar fi avut la un loc 
mai mult de 5 replici inteligente. Dar 
deh, nu poti sa ai tot timpul ce iti 
dore§ti. 


Nero §i Dante detin un arsenal impresionant de arme 
§i abilitati, care ar fi trebuit sa ne ia ochii imediat, dar 
cu exceptia catorva mi§cari elegante executate de 
Nero cu mana sa demonica, restul acrobatiilor au fost 
foarte putin modificate, doar atat cat sa-i puna un 4 
in coada. 


Uite lama, nu e lama! 


Dragoste cu nabadai 
fi alte intamplari 

Pe vremea cand Capcom anunta ca atentia va fi 
mutata asupra unui alt personaj s-au auzit fel §i fel de 
voci cu pareri diferite. Imediat dupa aparitia jocului, a ie- 
§it la suprafata un adevar incomod pentru mine. Nero 
nu a putut sub nicio forma sa i§i faca un culcu§ in inima 
mea din cauza emotivitatii lui exagerate. In cele trei jo- 
curi anterioare am fost obi§nuita ca personajul principal 
sa fie unui foarte bine definit; de aceasta data aproape 
toti protagoni§tii, inclusiv Dante, nu sunt cizelati. De 
la Agnus, omul de §tiinta nebun, pana la Kyrie, fe- 
cioara ora§ului, toate mi-au lasat un gust amar in ce- 
rul gurii, ceea ce ma indeamna sa pun serios la indoia- 
la seriozitatea cu care au fost tratate. 










REVIEW 


Devil May Cry 4 



Let me guess... more demons? 

In Dante's Awakening aveai mon§tri cu nemiluita, de- 
getele iti amorteau §i incepea sa ti se apiece cand vedeai 
ca se apropie un boss de tine. In cazul de fata, nu cred ca 
am folosit mai mult de 10 Vital Stars. Comparativ cu Dante's 
Awakening, este extrem de u§or sa treci de la o misiune la 
alta, cel putin pe Easy (Human) §i Normal (Demon Hunter). 
Este clar ca s-a dorit o echilibrare a balantei in cazul sche- 
mei de control, producatorul incercand sa-i impace pe po- 
sesorii de PC-uri, care acum pot termina jocul fara a fi ne- 
voiti sa apeleze la un controller. Insa odata ce ai batut jocul 
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pe unul dintre cele doua moduri, este activat modul 
Legendary Dark Knight. Daca vrei sa il joci ca la carte, trebu- 
ie neaparat sa invested intr-un gamepad. 

Un subiect foarte interesant ar fi modalitatile prin 
care poti sa treci de la un nivel de dificultate la altul. Spre 
exemplu, in modul Human te treze§ti ca ai ajuns la misiu- 
nea 10, ti-ai marit bara de sanatate de cateva ori, dar te-ai 
plictisit de u§urinta cu care dai cu mon§trii de toti peretii. 
Iti salvezi calatoria §i intri inapoi in meniul jocului. Apoi 
alegi sa o iei de la capat pe modul de dificultate Demon 
Hunter, dar ce sa vezi? Ai toate abilitatile castigate anteri¬ 
or, de§i e§ti abia la inceput. Mie, cel putin, mi se pare gre- 
§it acest concept. Scopul nivelurilor de dificultate este sa 
iti puna la incercare abilitatea de a rezolva o situatie indi- 
ferent de circumstante §i sa nu iti lase posibilitatea de a 
tri§a. Tnsa intram intr-o dezbatere etica, ce s-ar intinde pe 
foarte multe paragrafe. Eu doar v-am prezentat ideea, ra- 
mane ca voi sa luati decizia corecta, lar ca sa nu ramanem 
cu impresia ca am jucat o clona a lui DMC3, pe langa or- 
burile cunoscute deja sunt introduse a§a-zisele Proud 
Souls.Ti se dau la sfar§itul nivelului in functie de varieta- 
tea combo-urilor, a item-urilor §i a numarului de orburi 
folosite, permitandu-ti sa accesezi alte abilitati §i mi§cari. 
Nimic nou sub soare, doar ca acum poti sa le resetezi, ast- 
fel incat sa ramai cu numarul de Proud Souls pe care le-ai 
colectat la un moment dat, dar le poti distribui in functie 
de nevoiletale actuale. 

La un anumit punct ai posibilitatea sa joci din 
perspectiva lui Dante §i sa alegi dintre cele patru stiluri: 
Swordmaster,Trickster, Gunslinger §i Royal Guard. Pana la 
sfar§it nu e§ti nevoit sa schimbi decat de vreo doua sau 
trei ori intre ele, a§a ca nu va stresati prea tare cu acest 
concept, lar daca tot vorbim de atractia principal a jocu- 
rilor anterioare, nu pot sa nu fac aceasta mica observatie: 
parca nu este acela§i Dante pe care eu l-am intalnit prima 
data, in afara de cateva replici rasuflate pe care le repeta 
intruna, demonul ro§u nu scoate nimic nou de sub man- 
tie. Este mai matur,insa §i-a pierdut din stralucire. Odata 
cu inaintarea in varsta, ma a§teptam sa fie mai intelept §i 
mai trecut prin viata. Prin urmare, jocul pare realizatin 
graba, fara a fi luate in considerare toate optiunile pe care 
le ofera povestea §i relatiile dintre personaje. 

Pentru amuzament 

Daca nu se vor lua masuri, Dante va ajunge sa lu- 
creze pentru Greenpeace, Nero mai mult ca sigur va des- 


coperi exercitiile verticale cu lama de ras, domni§oara 
Kyrie se va apuca de modelling, ca sa mai ca§tige §i ea 
un ban, iar demonii, vazandu-le drama, i§i vor face hara- 
kiri. D-aia, ca sa ne ramana nori§orii albi §i atmosfera 
„Happy! Happy! Joy! Joy!". 

■ Xristina 



DEVIL MAY CRY 3 


in cel de-al treilea joc al seriei, subiectul principal il constituie aparitia 
misterioasa a lui Vergil, fratele geaman al lui Dante. Grafic, este inferior 
lui DMC4, insa compenseaza foarte mult prin feeling. Povestea a fost 
dezvoltata astfel incat sa ofere mai mult de 10 ore de joc, iar de data 
aceasta luptele sunt o adevarata incercare pe nivelul de dificultate nor¬ 
mal. Daca nu ati incercat vreun joc din serie, este recomandat sa incepeti 
cu acesta, fie pe PC, fie pe PS2. 

LEVEL AUGUST2005 

BUNE: RELE: 

► grafica next-gen ► scurt 

► gameplayu$orimbunatatit ► luptele finale se repeta 

> dialog enervant 



Maidevremesau maitar- 
ziu, orice serie i§i pierde din 
stralucire. Fanii se a^teptau 
ca acest capitol din univer- 
sul Devil May Cry sa fie obi- 
necuvantaredinpartea 
Capcom. Insa s-a dovedit a fi il recomand fa¬ 
un co$mar. In afara de grafi- nilor hard-core. 


ca„next-gen"$i cateva retu¬ 
rn aplicate gameplay-ului, 
celelalte elemente sunt in¬ 
troduse prin metodacopy/ 
paste. DMC4 este unjocme- 
diocru,pecarenu g 
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1 -am saturat sa fiu mereu lasat pe langa. 
M-am saturat sa ud tastatura la fiecare joc 
mi§to §i sa fiu lovit peste fata, in cel mai ta- 
ranesc mod, de cate o sigla„Only on Xbox/PS3/ 
Anything other than PC". Daca saturatia asta imi trece, 
mai mult ca sigur cea legata de produsele portate de pe 
consola nu da semne ca ar vrea sa dispara. Jur ca intr-una 
din zilele astea voi da o lovitura de stat (degeaba) in sediile 
firmelor de jocuri §i o sa le transform in... eh chiar nu 
m-am gandit la toate, dar am destul timp, avand in vedere 
ca Flatout UC n-a reu§it sa ma tina prea mult ocupat. 


Flatout Ultimate Carnage 

Exact acum 14 luni, BugBeari§i lingea lini§tit mie- 
rea de pe labe pentru ca tocmai terminase lucrul la un 
nou episod Flatout, cel pe care o sa-l inju... analizez in 
randurile ce urmeaza. Cum timpul a trecut, iar visteria 
nu se prea umple de la un timp fara branciuri de la spa¬ 
te, era cazul ca cei cu PC sa primeasca §i ei macar un os 
de ros. 

Flatout Ultimate Carnage nu este un joc nou, cel 
putin nu pentru universul in care-mi due eu veacul (pre- 
supun ca §i voi). Ultimate Carnage este in esenta acela§i 
joc cu o campanie suplimentara numita (surpriza!) 
Carnage, cateva ma§ini noi, destul de putine, cateva tra- 


see in plus §i moduri de joc suplimentare, alaturi de un 
pumn de mini-jocuri. 

Tot continutul din Flatout 2 este inca prezent in joc 
§i campania din Flatout 2 se poate juca de la un capat la 
celalalt fara a observa vreo schimbare. Modul Carnage 
schimba putin lucrurile. Nu mai incepi cu un pumn de 
bani in fata unui magazin de ma§ini, ci pur §i simplu ai 
36 de curse sau meciuri, pe care trebuie sa le ca§tigi. La 
inceput vor fi disponibile doar trei, iar pe masura ce 


aduni puncte, vor deveni disponibile §i restul. 

Modurile de joc din Carnage sunt patru la numar. 
Mini-game-urile implica sa faci o cascadorie cu §oferul, 
fie sa il arunci la tinta, sa il transformi intr-o broasca sau 
chestii ceva mai plictisitoare, cum ar fi sa joci popice cu 
el. Urmeaza Bomb Run, probabil cel mai plictisitor mod 
de joc din ceva ce are tupeul sa-§i puna Ultimate 
Carnage in titlu. Pur §i simplu trebuie sa mergi pe un tra- 
seu §i sa treci prin checkpoints pana iti expira timpul. 















Daca timpul a expirat, ma§ina face boom §i pierzi cursa 
(atentie sa nu va dea adrenalina pe dinafara... de plicti- 
seala). Destruction Derby poate fi distractiv; incepi intr- 
un ring cu alte 11 ma§ini, ai la dispozitie 4 minute §i 3 
vieti sa acumulezi un anumit punctaj pentru a obtine un 
trofeu de bronz, argint sau aur. Acest mod de joc exista 
§i in Flatout 2, dar acolo aveai o singura viata. Mai mult, 
in Ultimate Carnage apar power-up-uri pe traseu. Unul 
te repara, altul iti da armura, puncte in plus sau N02 in- 
finit, altul te face sa love§ti mai tare §i ultimul iti face 
ma§ina de neoprit. Inca mai iei damage-ul normal de la 
lovituri, dar cand te love§te cineva, ma§ina ta nici macar 
nu sughite. Cu acest power-up poti sa mergi lini§tit din- 
tr-un capat in altul al arenei trecand prin oricine iti sta in 
cale. Prime§ti §i bonusuri de puncte in functie de cati 
omori inainte sa fii omorat, iar daca ai ramas in viata mai 
mult ca ceilalti, prime§ti iar un bonus. Acesta este pro- 
babil cel mai distractiv mod de joc din Flatout Ultimate 
Carnage §i, in umila mea parere, singurul care merita ju- 
cat. Ultimul mod de joc este unul destul de iritant, pen¬ 
tru ca este implementat cu partea dorsala: Carnage 
Racing. E o cursa aparent normala, numai ca este con- 
tra-timp, trebuie sa treci prin fiecare chekpoint ca sa pri¬ 
me^ cateva secunde in plus. Scopul cursei nu este sa 
termini pe primul loc, pentru ca nici nu prea ai timp sa 
termini o cursa. Scopul este sa aduni cat mai multe 
puncte distrugand mediul §i oponentii. In teorie ar fi 
ceva frumos, dar orice bu§itura, ie§ire in decor, aluneca- 
re sau incetinire te va costa timp, iar timpul este foarte 
limitat. Dar, surpriza, nu prime§ti timp pentru lovirea ina- 
micilor sau distrugerea decorului. Daca ai fi primit, ar fi 
fost §i acesta un mod de joc distractiv, a§a e doar al nai- 
bii de enervant. E ca §i cum la Carmageddon nu ti s-ar 
acorda timp pentru damage-ul pe care il faci. Felicitam 
maimutele care au nascocit aceasta idee extraordinary. 


Moartea caprioarei 

Grafica este putin imbunatatita fata de Flatout 2, 
sunt mai multe elemente de decor care pot fi distruse, 
coloana sonora este putin diferity, dar in general e cam 




m 

Gigeleee... e bulita 


nasol? 



acela§i joc. Ah, sa nu uit, indiferent de metoda de con¬ 
trol, jocul are un mic delay, mic, dar foarte enervant. 

Jocul necesita un cont de Games for Windows Live 
pentru a fi jucat, fara a§a ceva progresul nefiind salvat. 
Interfata jocului este luata de pe Xbox fara nicio modifi- 
care, inca arata A, B, X §i Y in loc de alte butoane. De alt- 
fel, §i interfata de la Games For Windows Live este la fel. 
Iar daca vrei sa iti vezi profilul de Games for Windows 
Live, trebuie sa intri pe Xbox.com, dar asta nu are lega- 
tura cu jocul in sine, ci doar cu Microsoft, care inca nu a 




inteles ca PC-ul are mouse ce poate fi folosit pentru a 
naviga prin interfata aceea de Xbox for Windows Live. 

Avem §i achievments in joc, acelea§i ca pe Xbox 
360, insa sunt destul de inutile pentru ca nu deblochea- 
za nimic in joc, pur §i simplu arata frumos pe gamertag 
§i ii rasplatesc pe cei care nu au vreun fel de viata sociala 
§i stau sa joace 100 de curse numai ca sa primeasca o in- 
signain plus. 

Jocul nu e cine §tie ce, il recomand celor care nu au 
mai jucat pana acum Flatout. Cei care au deja Flatout 2 
nu ar trebui sa se deranjeze cu acest joc, pentru ca nu 
aduce mai nimic interesant. Ma due sa imi inec amarul 
intr-un pahar de„ceapa mamilor voastre de producatori 
care ne scoateti ochii cu toate nimicurile". Am auzit ca e 
foarte popular in ultima vreme. Hac. 

■ Discordless 



a I t e r n a t i v a 



BUNE: RELE: 

> roti noi de rezerva ► control cretin 

> oponenti suparati (pe ► portatprost 

producator) ► (mai) nimic nou 

> are foarte multe minusuri in > exista 

dreapta ► costa bani 


CONCLUZIE: BugBear$i-a luatvacanta care sa ne tina lipiti de ecran. 



atuncicandafostvorbade 
portarea pe PC. Chestiile noi §i 
distractive potfi numarate pe 
degete, gameplay-ul rama- 
nand neschimbat, iar moduri- 
le nou introduse sunt mai 
mult un suddest decat chestii 


Mentionezcaare^iunlucru 
fantastic pentru cei care simt 
placerein Add/Remove 
Programs: se dezinstaleaza al 
naibiidegreu. 
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Gen Racing Producator BugBear Entertainment Distribuitor Empire Ofertant 
www.gamestop.com ON-LINE www.flatoutgame.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor 2.2 GHz Memorie 1GB RAM Accelerate 3D Geforce 7600/Radeon X1800 256 MB 
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In care Robocup nu apare deloc 


T oata istora Japoniei este plina de batalii epice §i 
legendare in care ni§te razboinici fenomenal de 
tari se caftesc mai ceva ca Pa§a Hassan. De§i toa- 
te aceste personaje sunt reale, puterile lor par a fi des- 
prinse din filmele cu Jackie Chan. Pana sa se uneasca 
toti sub un singur conductor §i sa i§i dea seama ca im- 
preuna sunt o forta de invidiat in acea parte a lumii, se 
bateau ca chiorii intre ei pentru suprematie. Nu veneau 
nici turcii, nici tatarii peste ei, nu trebuiau sa munceasca 
nici pe plantatiile grofilor §i nici pentru bunastarea fana- 
riotilor. Daca nu simteau nevoia aia nebuna de sange 
cald pe maini, o puteau duce ca in pampas. Adica bine. 
Dar nu. Ei trebuiau sa se taie intre ei ca ultimii oameni §i 
sa fie §efi de trib peste toata Japonia. Spre norocul nos- 
tru, al celor din vremurile lini§tite §i pa§nice de acum, 
toate acele batalii §i legende despre personaje de basm 
sunt un mediu extrem de propice pentru filme, carti §i 
jocuri pe calculator. Deoarece acum nu mai putem ie§i 
cu sabia in parcul central §i taia capete in stanga §i in 
dreapta pentru un loc la geam, ne vom refula in jocuri 
de genul lui Samurai Warriors. 

Hrrrr$$ttttt... §i Nobunaga-san 
a ramas fara deviatie de sept 


Ca sa pastrez stilul consacrat, acum ar trebui sa in- 
cep sa va spun ceva despre povestea jocului. Ei bine, 
acum este un pic mai greu deoarece fiecare personaj in 
parte are povestea sa separata. Cu exceptia a doi dintre ei, 
un pic mai amarati. Fiecare erou este introdusin mod di- 



Find the real lev ml Tukug.i*J 


feritin scena §i va trece prin incercari diferite pe parcursul 
fiecaruia dintre cele cinci capitole alocate lui. Un mod in- 
genios de a oferi rejucabilitate acestui joc §i cu care vei 
descoperi fiecare dintre personaje fara a te plictisi niciun 
moment. Mai ales ca filmuletele dintre capitole sunt reali- 
zate exemplar §i este o placere sa le urmare§ti. 

0 variatie pe aceea§i tema a lui Samurai Warriors 1, 
aceasta parte a doua despre care va vorbesc acum intro¬ 
duce o serie de personaje noi §i un nou mod de lupta. 
Astfel, cele doua atacuri de la distanta cu care ne obi§- 
nuisem in prima parte suntinlocuite de doua atacuri 
speciale ce vor face deliciul jucatorului. 

Pe masura ce te joci, personajul tau create in nivel 
§i devine din ce in ce mai puternic. In functie de cat de 
norocos e§ti, inamicii vor lasa pe campul de lupta arme, 
bani sau experienta sub forma de pergamente, pe care 
le vei valorifica la sfar§itul luptei intr-un magazin de 
unde vei putea sa iti cumperi skill-uri noi, cai sau chiar 
aghiotanti care te vor ajuta in luptele ce urmeaza. 

De§i luptele sunt extraordinar de violente, iar com- 
binatiile de lovituri au ni§te efecte geniale, jocul pierde 
intr-un punct critic. Lipse§te sangele cu desavar§ire. Iar 
intr-un joc in care sabia face legea, lipsa unui jet de san¬ 
ge din gatlejul adversarului te cam face sa plangi. 

Daca mai ai norocul sa poti juca §i cu un prieten, 
jocul devine mult mai interesant.lntotdeauna este mult 
mai fain sa dai capace in doi, decat de unul singur. $i 
mai fain este ca nu ai nevoie deloc de controller-e pen¬ 
tru a te juca in doi. La fel ca in vremurile de mult apuse 
ale Mortal Kombat-ului. 



Prevent tfie Eastern Arusv's escape!! 


Tnger, ingeraful 
meu, care mi te-a 
dat Dumnezeu... 


Ni Hao 

De§i din punct de vedere grafic jocul nu sta prea 
bine, povestea §i gameplay-ul sunt la inaltime, motive 
suficiente pentru a te face sa te apuci de acest joc. Daca 
e§ti fanul pove§tilor eroice §i al sabiilor cat casa, nu mai 
sta peganduri §i joaca-l. 

■ Koniec 




GRAFICA 06 ■ III 

SUNET 06 llllll 
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MULTIPLAYER 08 


Gen Action Producator Omega Force Distribuitor Koei ON-LINE www.samurai- 
warriors2.co.uk 

CERINTE MINIME: 

Procesor P41.6 GHz Memorie 256 MB RAM Accelerare 3D 64VRAM 


Ca sa pastram acelaf i ton al culorii §i al actiunii, cea mai buna alternative 
pentru Samurai Warriors nu poate fi decat Dynasty Warriors 6. 
Momentan aflat pe piata in variantele pentru Xbox 360 §i PS3, jocul va 
ie§i §i pe PC luna viitoare. Cu exceptia pove§tii, jocurile ar putea fi con- 
fundate fara nici cea mai mica greata. 


BUNE: 

► poveste interesanta pentru fie¬ 
care personaj in parte 

► rejucabilitate de nivel inalt 

► foartefain in multiplayer 


RELE: 

y grafica antica 

► lipsa sangelui mai taie din 
feeling 

► personajele nu sunt prea 
veridice 


DYNASTY WARRIORS 6 


Unul dintre jocurile rela- care sa poti da omorul, 
xante de care te poti apu- toata daravela se poate 
ca §i lasa cand vrei, prelungi pe termen 
Samurai Warriors 2 poate nedefinit. 


nuaiceface.Incazulin 
care mai ai un prieten cu 
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N E T G EAR* 

Connect with Innovation * 


Wireless-N de la Netgear 




* [deals pentru navigare pe Internet, e-mail, chat, streaming video si jocuri on-line 

i Mai muite canale wireless, oonexium mai bone §t mai pu^ne interference - co Wireless-N 

■ Func^ia Quality of Service {Qo 5 ) analizeaza 5I pmjrltizeazS aplica^iiJe audio, wdeo, date 
- Com pabbi late cu echipamentele Wireless-G 

■ Securitate sporitS pclrt dubJa protege firewall: NAT, SPI 

■ Cnptare: WPA 2 -P 5 K, WRA-P 5 K, WEP 

* Config jrare u^oarS utihi£nd CD-ul de in&talarft Smart Wizard 1 


WNR 3 SD 0 

Router Gigabit Wlre|«s-N RangeMa* 
NEXT (2.4Gflzj 

WNHDEB11I 

Access Point/Bridge kit Wlretess-N 
RangeMax. NEXT 5GHz ( 2x WNHDE1I1) 

WNDR33QD 

Router Dual band Wirelees-N Ranged ax 
NEXT(2.4Ghz SI 5GH Z ) 


i,*r= fir*** 


Pentru informatii suplimenfcaresi comenzi ccmtactati GENESYS DfSTRlBUftE, distributor 
autorizat Netgear, prin e-mail la sales.agenesy5.ro, telefonic la 0372 1G7 SOO; 021 242 05 42 
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Age of Conan Hyborian Adventures 


HyooRi aim AOversrcur^es 


In care e vorba despre Conan $i tine 


P entru a nu va face sa va scarpinati in cap a mira- 
re in fata acestui articol scris in o suta de stiluri 
diferite, va voi spune de la inceput despre ce 
este vorba. Age of Conan a fost unul dintre cele mai a§- 
teptate jocuri ale ultimilor ani de catre multi dintre cei 
din jurul meu. De asemenea, impreuna cu multi dintre 
cei din jurul meu am intrat in beta adu§i acolo de mira- 
jul unui joc ce urmeaza sa ne faca sa ne dam de trei ori 
peste cap §i sa ne transformam din taureni §i troli in ci- 
merieni §i stigieni. Din beta am sarit impreuna in versiu- 
nea retail in care ne-am bestializat in cel mai crunt mod 
posibil. Nimeni §i nimic nu ne statea in cale. lar apoi am 
inceput incetul cu incetul sa ne pierdem pe drum. Cand 
a sosit momentul in care acest articol trebuia scris, fieca- 
re dintre ei avea ceva de spus. Putini puteau sa o §i scrie 
astfel incat sa intelegi ce ii doare §i ce ii alina. A§a ca am 
cerut opinia acestora. Un articol ce initial trebuia scris de 
mine (Koniec), a ajuns sa fie o sinergie intre mintile lu- 
minate de la Vogel Burda. Mircea Mihalcica (cunoscut de 
unii dintre voi datorita revistei CHIP), Locke, cioLAN §i cu 
mine ne-am pus cap la cap experience de joc §i ne-am 
luat fiecare cate o particica din joc la purecat. Cu excep- 
tia lui cioLAN (al carui motiv il veti afla un pic mai tar- 
ziu), toti cei care au contribuit la formularea ideilor din 
acest articol sunt mari jucatori de MMO-uri. Atat de mari 
incat nu a ramas piatra neintoarsa in tot WoW-ul, im¬ 
plant neincercat in Anarchy Online §i nava nebubuita in 


EVE Online. Trebuie sa §titi de la inceput ca fiecare dintre 
noi se uita catre acest loc la fel ca spre o Mecca a pixelu- 
lui §i ca am pornit catre Hyboria Funcom-ului cu ochii in- 
lacrimati §i cantecul pe buze. Ne indreptam catre tara- 


mul unde ratele nu erau inventate, unde gazele de 
e§apament nu te gadilau placut la nari §i unde Conan cu 
o mana strangea faradelegea de gat, iar cu cealalta im- 
partea gogo§i cu gem la aia mici. 
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„My dreams are laid in cold, giant lands of icy wastes and gloomy 
skies, and of wild, wind-swept fens and wilderness over which 
sweep great sea-winds, and which are inhabited by shock-headed 
savages with light fierce eyes." 

Robert Ervin Howard este considerat de majoritatea criticilor drept 
„inventatorul" genului Sword & Sorcery §i, alaturi de Tolkien, a ju- 
cat un rol deosebit de important in formarea literaturii fantasy. 
Impreuna cu Howard Philips Lovecraft §i Clark Ashton Smith, a fost 
unul dintre cei mai importanti colaboratori ai revistei pulp Weird 
Tales. In scurta sa viata a publicat peste trei sute de nuvele (fanta¬ 
sy, horror, aventuri, western, proza politista) §i in jur de §apte sute 
de poeme. In ciuda faptului ca barbarul Conan s-a nascut cu §ase 
ani inainte de moartea autorului, el a ramas cel mai cunoscut per- 
sonaj al sau. Regele Kull $i Solomon Kane (unul dintre preferatii 
publicului inainte ca barbarul sa-i fure gloria) sunt alte doua perso- 
naje cunoscute create de Howard. 

Howard s-a sinucis in 11 iunie 1936, la numai 30 de ani. Un an mai tar- 
ziu s-a stins din viata Lovecraft. Profund afectat de moartea celor 
doi, Clark Ashton Smith a renuntat sa mai scrie pentru Weird Tales, 
moment in care epoca de aur a revistei a luat sfar§it. 

All fled, all done 
So lift me on the pyre. 

The feast is over 
And the lamps expire 


cioLAN fi barba cimmeriana 

In mod paradoxal, o experienta oarecum nefericita 
din studentie cu un MUD (RPG online in mod text, pentru 
cei nascuti in zodia DirectX-ului) m-a vaccinat la timp im- 
potriva microbului MMORPG-urilor. E de ajuns sa spun ca 
MUD-ul respectiv m-a costat un an de facultate §i m-a in- 
vrajbit cu jumatatedin personalul laboratoarelor. 
Incercati sa-i explicati laborantului de ce Linux-ul pe care 
pretinzi ca-l studiezi e colorat §i tocmai te-a rugat sa-i 
aduci pai'§pe picioare de musca-tete... In concluzie, dupa 
ce am renuntat la MUD-uri, m-am ferit de MMO-uri ca de 
Satana. Universul Warcraft m-a fascinat o vreme, dar nu 
indeajuns de mult incat sa ma determine sa petrec zile in 
§ir in fata PC-ului in speranta ca la un moment dat o sa 
ma fac §i eu mare §i o sa-i cer un autograf (cu sange §i pe 
tai§ul sabiei, ca-s fan serios) lui llidan. Am cochetat putin 
cu City of Villains, dar mi-a trecut relativ rapid. Cu 
Age of Conan treaba a stat putin altfel. De§i §tiam 
de la inceput ca va fi un MMO, n-am putut sa ra 
man stana de piatra in fata unui PR care ne 
promitea ca jocul va avea o components 
solida de single player. M-am lasat paca- 
lit. Mai exact, am vrut sa ma las paca- 
lit, deoarece mi s-a oferit un motiv 
puternic sa joc un MMO cu Conan 
fara sa ma bata Dumnezeu ca mi-am 
incalcat juramantul (depus in toamna 
lui 2001, inainte de restante, la biserica 
Sfantul Nicolae din Bra§ov, cu mana pe manualul 
lui PlanescapeTorment). Uite, are §i single player, deci 
tehnic ce-am promis ramane in picioare. §i... §i... §i... e 
CONAN, Doamne!! 


[raza de lumina][cor de 
ingeri]„DA??? BINEEE..."[/cor 
de ingeri][/raza de lumina] 


A aparut §i minunea (am refuzat sa ma ating de 
beta, am trait in intuneric pana la lansare de frica sa nu 
aflu chestii nasoale), iar eu, ru§inos ca o fata mare in fata 
lui Conan Virilul, am pus mana pe un Cimmerian. Stygienii 
nu-mi plac ca se inchina la §erpi, iar aquilonienii, vorba 
englezului,,,there's something about their faces!". 


Dupa un anevoios proces de generare a persona- 
jului - spun anevoios pentru ca nu m-am putut hotari cu 
ce tatuaje sa-mi decorez cimmerianul barbos (a, da, ale- 
gerea barbii mi-a mai mancat o jumatate de ora din 
abonament) - ni se pune vasla in mana §i suntem trimi§i 
din scurt la galera. Nu e o metafora, pentru ca procesul 
de generare a personajului §i primele minutele non-in- 
teractive din Age of Conan ne arunca sub puntea unei 
galere, unde o armata de sclavi insemnati trag din ras- 
puteri la vasle. 0 furtuna suspecta se joaca putintel cu 
barcuta, eu ajung pe mai, restul ajung sub mai. Singur 
cue (primul semn ca a§ juca in single), cu un „marcaj" 
ciudat adancintiparit pe piept §i -*d'uh!*- afectat de 
clasica amnezie (primul semn ca exista §i un story¬ 
line). Daca ati avut curiozitatea sa aruncati un ochi 
peste benzile desenate promotionale, veti recu- 
noa§te instant ciudatul tatuaj. Daca nu, rabdare, 
§i pana la level 80 veti afla cine l-a pus acolo §i 
cum sa scapati de el. In fine, dupa ce-am trecut 
examenul de aventurier snopind in bataie 
cativa pirati, am dat nas in... sfarc cu sanii 
impresionanti §i dezgoliti ai unei (apa- 
rente) fecioare. No THAT'S single player! 
Nice touch, Funcom! In timp ce o stu- 
diam pe sarmana inlantuita §i ii fe- 

l&wmtisL 
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licitam pe cei de la Funcom pentru subtilul omagiu adus 
„micului"feti§ al lui Howard §i copertilor adorabil de chi- 
cioase cu barbari neimblanziti„a la Manowar"§i femei 
pe jumatate dezbracate, primesc un mesaj de la Koniec 
„Ciolane, ce sase are asta!". WTF! Ie§i, ma, afara din single 
playerul meu! 

Revenind la problema mea,„componenta"single 
player e la fel de valabila §i plina de substanta ca §i jura- 
mantul meu ca nu ma mai ating de MMO-uri. Daca nu 
e§ti un tip prea sociabil §i te bate gandul sa te inhami la 
caruta lui Conan in speranta ca vei afla (§i raspunsul te 
va multumi, desigur) de ce e§ti obligat sa strangi zece 
pipote de hiena sau ca single playerul iti va oferi o expe- 
rienta cat mai apropiata de un RPG clasic, renunta la 
idee. Exceptand Tortage, zona de start comuna tuturor 
„raselor", unde quest-ul principal (Destiny Quest, acel 

_-gftJZp_ 

„The Phoenix on the Sword"este considerata„certificatul de na§tere" 
al barbarului cu ochi alba§tri. Nuvela a vazut lumina zilei in decem- 
brie 1932 in paginile revistei Weird Tales. Foarte interesant, The 
Phoenix on the Sword s-a nascut din King Kull: By This Axe Rule, ul¬ 
tima nuvela din seria King Kull. Povestirea i-a fost respinsa in 1929 
de revistele pulp Argosy $i Adventure, iar Howard s-a hotarat sa o 
rescrie (cu„mici" modificari). A§a se explica de ce The Phoenix on 
the Sword ne prezinta un Conan intre doua varste, proaspat urcat 
pe tronul Aquiloniei (Funcom a citat„The Phoenix on the Sword" ca 
pe una dintre principalele surse de inspiratie). Daca va intereseaza, 

„By This Axe I Rule", povestirea originala, a aparut (mai mult ca o 
curiozitate) intr-o antologie King Kull din 1967. in timpul vietii au- 
torului. The Phoenix on the Sword a fost urmata de cincisprezece 
povestiri Conan. Primul $i singurul roman (considerat cea mai 
buna lucrare a lui Robert E. Howard) de amploare a fost The Hour 
of the Dragon. A fost, in schimb, $i ultima aventura a lui Conan pu- 
blicata in timpul vietii lui Howard, in 1987 §i 2003 i-au fost publica- 
te inca patru povestioare. 



Din fericire, personajul Conan n-a ramas orfan odata cu moartea lui 
Howard. L. Sprague de Camp §i Lin Carter au„colaborat" postum cu 
maestrul, finisand cateva povestiri neterminate §i aducandu-§i 
propria contribute la legenda lui Conan. Robert Jordan (parintele 
seriei Wheel of Time) a scris §i el trei romane Conan care nu se ridi- 
ca la inaltimea textelor lui Howard, dar sunt o lectura placuta. 
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„single" mult laudat) este parca mai consistent §i reu§e§- 
te sa te prinda (in plus, e§ti obligat sa-l rezolvi, ca altfel 
nu-ti poti lua talpa§ita de pe insula), storyline-ul este 
mult prea subtirel pentru a fi bagatin seama pentru alt 
motiv decat ca, din cand in cand, e§ti obligat printr-o se- 
rie de tertipuri deloc elegante sa-i acorzi atentie. La un 
moment dat, cand inaintasem in nivel §i aveam §i alte 
chestiuni de rezolvat, mi-am pierdut orice interes pentru 
mazgalitura de pe piept §i mi-am cam bagat picioarele 
in el de blestem. Nu m-a convins. Singurele motive pen¬ 
tru care am decis sa due pana la capat luna primita ca- 
dou au fost sa vad daca recunosc vreun personaj sau 
daca un quest imi treze§te vreo amintire legata de scrie- 
rile lui Howard. Aid, slava lui Crom, cei de la Funcom s-au 
achitat de datorie §i au ie§it la inaintare cu un joc care te 
face sa te intrebi daca nu cumva stafia lui Howard ban- 
tuia birourile norvegienilor §i, intre doua zornaieli de 
lant, mai impartea cate-un sfat. $i asta v-o zice un indi- 
vid care a reu§it sa dea gata jumatate din scrierile lui 
Robert E. Howard, ba§ca un brat de comics-uri, dupa ce 
s-a saturat sa beleasca ochii la ecranele de incarcare. 
Hyboria lui Funcom este Hyboria lui Howard §i oricine a 
avut contact cu benzile desenate §i scrierile lui Howard 
cred ca va fi de acord cu mine cand spun ca AoC este o 
copie fidela a lumii in care un barbar a ajuns rege. 

Mircea fi tehnicalitatile 

Un joc pe care l-am a§teptat peste un an §i-o pare- 
re pe care-am scris-o intr-o ora, pentru ca nu sunt multe 
lucruri care m-au impresionat la Age of Conan, lata ex- 
perienta mea. 

Primele zece niveluri, excelente: am fost atras de 
ideea de nou, de quest-urile droaie - am fost incantat 
de ele ca fost jucator de Anarchy Online (joc care n-a 
avut niciun quest primii cinci ani) - ideea cu zi - noapte 
§i modul single player cu care practic„inveti"jocul. Au 
mers repede, mi-am continuat drumul in Aquilonia §i 
apoi cand am„terminat"quest-urile din a doua zona, la 
nivelul 23, problemele au inceput sa apara. In primul 
rand, tradeskill-urile. Strange 20 de chestii x 6 (resursele 
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fiind campate continuu de alti jucatori in situatia mea), 
apoi, de parca n-ar fi fost de-ajuns doua zile pierdute cu 
asta, mai adu §i cate o resursa„rara"care cade tot din 
aceleasi noduri, practic... cand vrea ea. Am avut peste 
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care sper sa va ajute sa descoperiti ceea ce inseamna 
Age of Conan. 

Nota mea pentru impresie artistica ar fi a§a §i-a§a. 
Colegii mei abia a§teptau un joccu un aspect mai„seri- 
os", mie insa imi place universul fantasy al WoW, imi plac 
armurile ornate fistichiu §i cu personalitate, armele ce 
par a cantari mai mult decat personajul, culorile vii. 

Daca nu cautati aceste lucruri enumerate de mine, 
atunci AoC poate fi ceva pentru voi. 


200 de incercari fara rezultat in unele cazuri §i mi-am zis 
„adio tradeskills, asta e, o sa tree inapoi la facut niveluri, 
poate ma reapuc vreodata". 

Zis §i facut, tree in a doua zona pentru nivelul meu, 
imi dau seama c-au facut aceea§i chestie pe care o rega- 
sesc §i-n WoW §i-mi pare aiurea, §i anume au limitat nu- 
marul quest-urilor pe care poti sa le iei. Sunt totu§i des- 
tul de motivat pentru a nu ma opri aici §i uite-a§a ajung 
eu in jur de nivelul 38. De-acum totul a devenit mai 


greu: quest-uri din ce in ce mai putine, instante la fel, 
plus ca de-acum erau de grup, iar in toate grupurile in 
care am fost experienta era practic zero, avand„norocul" 
prezentei unui personaj de level mult mai mare. Dintr-o 
data a devenit totul plictisitor, fara culoare, faceam 
exact acelea§i chestii, mobii aveau acela§i comporta- 
ment, quest-urile erau cam la fel, nimic care sa ma atra- 
ga. La nivelul 46 m-am oprit (cu abonamentul platit 
pentru inca patru luni). Am ramas §i cu ni§te impresii, 
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N-am putut juca melee, neam. Pe cat de simplu a 
fost ca §i caster, pe atat de obositor §i neplacut mi s-a 
parut melee. Plus ca eu, ca Priest of Mitra, puteam face 
fata cu succes multor adversari de acelafi nivel §i cre§- 
team §i mult mai repede decat un personaj melee. 

_HAItiTlq_ 

CONAN THE BARBARIAN (1982) 

Scenariul a fost scris de John Milius (a ocupat $i scaunul de regizor) in 
colaborare cu Oliver Stone. De§i IMDB-ul il trece la credits $i pe 
Robert E. Howard, prima aparitie a lui Conan pe marile ecrane n-are 
aproape nimic in comun cu opera Marelui Bob. Cu toate acestea, 
Conan The Barbarian a fost bine primit de critici $i, daca nu va de- 
ranjeaza libertatea pe care §i-au permis-o Millius §i Stone cand au 
scris scenariul sau faptul ca o mana de Vaniri (nu aratau a stygieni, 
de§i„navigau"sub semnul lui Set) condu§i de vocea neagra a albu- 
lui de sub masca lui Vader (James Earl Jones) au reu§it sa decimeze 
un sat de cimmerieni §i sa-l inrobeasca pe preaputernicul 
Schwartzenneger, vi-l recomand cu mare caldura. E un film mai 
mult decat decent $i, sper eu, o sa va impinga spre scrierile lui 
Howard. §i mai apoi catre benzile desenate. 


i 



CONAN THE DESTROYER (1984) 

Daca in Conan The Barbarian, §varti reu§ea sa faca §i dragoste §i raz- 
boi in aceea§i scena, iar Thulsa Doom sacrifica pe banda rulanta fe- 
cioare despletite $i despuiate, Conan The Destroyer a cazut in paca- 
tul„family-friendliness"-ului. Nici urma de Milius, prea putine 
„sase"§i prea acoperite, prea mult Schwartzenneger §i exact atat 
sange cat sa nu credem ca razboinicul Conan s-a dus pe apa sambe- 
ti$tilor. Parca nici nu-ti vine sa crezi ca este vorba de acelaji Conan 
din cartuliile cu coperti adorabil de chicioase„rated 17+". 
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Quest-uri multe la nivelurile mici, Funcom promite 
ca vor fi in timp tot atatea la nivelurile mari - bun. 
Zonele insa foarte mici, putin de explorat. Pentru a crea 
senzatia deplasarilor lungi, multe quest-uri sunt„pe eta- 
pe", de genul„du-te §i vorbe§te cu X"„,intoarce-te la Y" 
etc. Super-enervant, mai ales ca experienta o prime§ti 
doar la sfar§it - daca nu-mi place o etapa a quest-ului 
sau nu §tiu s-o rezolv, ca§tigul meu c-am ajuns pana la 
acea etapa e zero. Am reintalnit„specialitatea" Funcom, 
zoning-ul foarte des, zonezi practic indiferent unde intri. 

Armurile, echipamentul - mi-e greu sa vorbesc de 
ceva ce nu am inteles. Multe atribute sunt pur §i simplu 
aiurea facute: primeam ceva de genul +3 sau +4 la sa zi- 
cem Casting Concentration, iar eu aveam respectivul 
skill maximizat pe la 300, plus ca n-a§ fi avut nevoie de¬ 
cat de vreo 180. La fel §i cu„talentele", multe nu sunt ex¬ 
plicate complet. De exemplu, am folosit 3 puncte in 
ceva ce-mi cre§tea puterea vrajilor, fara sa scrie„cu cat"... 
s-a dovedit ca fara respectivele talente eu dadeam in 
medie cu 300, cu ele dadeam cu 306. 

Imi pare rau ca Funcom n-a inteles asta, recompen- 
sele trebuie sa fie utile, jucatorii trebuie sa primeasca 
„ceva"din cand in cand, ceva care sa le placa. In AoC, pana 
§i banii sunt chinuitor de facut, la nivelul 40 (cand a§ fi pu¬ 
tut sa-mi cumpar §i eu o martoaga) am aflat ca m-ar costa 




De§i Thoth Amon este considerat de toti impatimitii universului Conan 
drept principalul inamic al fiorosului Cimmerian, acest lucru este 
mai degraba sugerat in scrierile lui Howard. Vrajitorul stygian i§i 
face foarte rar aparitia in textele lui Robert E. Poate cea mai nota- 
bila aparitie a lui Thoth Amon este cea din The Phoenix on the 
Sword (mini-roman care este considerat„certificatul de na§tere"al 
personajului Conan). „Recunoa§terea internationala"a venit in mo- 
mentul in care Lyon Sprague de Camp §i Lin Carter (principalii„co- 
laboratori" postumi ai prolificului Howard) 51 -au bagat nasucurile 
in opera maestrului Howard §i l-au transformat pe„maruntul" 
Thoth in cel mai catranit locuitor al Hyboriei. Benzile desenate au 
continuat pe aceea§i linie §i astfel Thoth Amon a devenit VIP-ul de 
astazi. Kurt Busiek, sustinut de Dark Horse, a fost putin mai darnic 
cu„sarmanul"Thoth Amon $i i-a daruit 0 miniserie (The book of 
Thoth), in care a risipit ceata groasa de ocult §i mister care plutea 
deasupra tineretii acestui personaj cel putin dubios. In Age of 
Conan, Thoth Amon a fost angajat pe post de personaj negativ 
principal $i, se pare, este autorul (spiritual, daca nu fizic, inca n-am 
ajuns la Ivl 80) al blestemului ce plute^te asupra jucatorului. Dupa 
„modelul"furnizat de Howard, to'a§u Amon lucreaza din umbra, 
deci a$teptati-va sa auziti mai multe despre el in ultimele faze ale 
Destiny Quest-ului. 



Fii dragut fi intoarce fi tu micii aia 

i . r 


I " ‘ ' 'Ur v 







TOP 


REVIEW 





vreo 2-3 gold. Eu suntjucator destul de strangator §i to- 
tu§i aveam doar putin peste 1 gold atunci. 

Quest-urile seamana foarte mult, fie„mergi §i omoara 
ceva", fie„mergi §i aduna ceva", probabil de aceea §i jocul de- 
vine extrem de plictisitor. Droprate-ul pentru quest-urile in 
care trebuie sa„aduni ceva de la cei pe care-i omori"e insa 
foarte bun. Foarte-foarte bine mi-a prins identificarea pe 
harta a zonei/punctului unde se rezolva quest-ul - un cere 
ha§uratinauntrul caruia gase§ti ceea ce te intereseaza. 
Excelenta idee pentru mine,jucatorocazional,fara prea mult 
timp la dispozitie, neinteresatin mod special de role-play. 

0 chestie legata de personajele care folosesc vraji: 
eu ca healer aveam o singura vraja ce heal-uia instant (§i 
asta o data la doua minute parca), restul o faceau in 
timp (HoT-uri). La fel §i pentru damage, majoritatea vra- 
jilor faceau damage in timp. Nu a§ da nici plus, nici mi¬ 
nus aici, e o alta abordare. Ceea ce merita insa un plus 
este„regandirea"healer-ului, de obicei dasa rara in MMO-uri: 
multe din vrajile de healing fac §i damage. Exista dase cu 
pets, dar pentru a nu §terge jocul dupa o zi de nervi, m-am 
hotarat sa nu joc a§a ceva pentru ca acei pets nu reu§esc 
sa tina atentia mobilor, nu tank-eaza, in limbaj MMO (da, 
e intentionat facut a§a). Groaznic pentru mine, obi§nuit fi- 
ind din toate MMO-urile jucate (§i am jucat cateva) ca ro- 
lul unui pet este de a tine mob-ul, dandu-mi posibilitatea 
sa ma desfa§or cu vraji. 

Inteleg ca jocul e in plina dezvoltare (alt aspect 
enervant, ocupa o tonal de spatiu pe hard disk), dar to- 
tu§i, ma a§teptam ca la lansare sa fie gandit macar la 
unele aspecte - hai sa zic ca echilibrarea claselor e greu 
de facut„din prima", dar macar talentele pentru fiecare 
clasa ar trebui sa fie gata. In momentul in care l-am jucat 
eu, jocul arata ca §i cum ar fi in Beta 1. 



Prima fata prietenoasa $i primul semn de exdamare galben pe care il 
veti intalni in Age of Conan. Istoria lui este marcata de numeroase 
conflicte cu slujitorii lui Thoth Amon. Momentan se relaxeaza pe 
plajele din Tortage §i, din cand in cand (in functie de numarul de 
nou-abonati), intinde o mana de ajutor amaratilor e§uati. Nu va 
lasati pacaliti de figura pa§nica a adoratorului lui Ibis („patronul" 
Stygiei inainte ca Thoth Amon sa-§i vanda poporul lui Set), in tine- 
retile sale, mo$uletul a reu$it sa-l pocneasca pe Amon unde-l durea 
mai tare. 




Poate am fost prea aspru cu un joc care una peste 
alta nu e chiar a§a de rau cum l-am prezentat. Problema 
e alta, jocul e foarte departe de ceea ce mi-a§ fi dorit de 
la el. Nu §tiu cat de mare e potentials lui AoC, poate fa- 
nii jocului se vor supara pe mine, dar sentimentul meu e 
ca atunci cand WoTLK (noul expansion WoW) se va lan- 
sa, va„matura" Age of Conan, luand inapoi toti jucatorii 
care s-au dus spre AoC, sperand in„altceva". Da, este ne- 
voie de acel„altceva", dupa parerea mea insa nu e AoC. 
A§tept Warhammer Online. 

Locke ;i palof ul fermecat 

Se spunea in Hands On ca un MMORPG are nevoie 
de vreo §ase luni pentru a putea fi judecat la adevarata 
sa valoare. Din pacate, nu avem nici timpul necesar, iar 
eu nu am nici rabdarea necesara pentru a sta §ase luni 
calare pe acest joc. Motivele sunt multe, unele mai mari, 
altele mai mici. Pe langa asta, de§i respect Funcom ca §i 
companie de jocuri, totu§i lansarea Age of Conan m-a 
facut sa inteleg ca §i-au schimbat radical politica. A de- 


venit §i ea un mob avid de profit, cu clasicele tactici de 
sustragere a banilor din buzunarul cumparatorului. 

Sentimente 

A§adar, totul a inceput in urma cu vreo trei ani, 
cand au aparut prima data, exclusiv in LEVEL, detalii 
despre Age of Conan. Funcom a tinut sa ni leofere noua 
§i, sincer, stateam cu Mitza §i citeam §i ni se parea ca in 
fine o sa avem un MMO fantasy cu totul §i cu totul deo- 
sebit. Se vorbea de armate, de PVP la un nivel la care pu- 
teai numai visa. Se vorbea despre mounted combat, 
despre teritorii intinse care puteau fi dominate de caste 
§i familii etc. Intr-un tarziu s-a vorbit prea mult despre 
DirectX 10 §i ce o sa faca el din imaginile de perspective. 
Americanii au un cuvant tare bun pentru toate astea - 
„bullshit". Noi ii zicem rahat pe bat §i vorbe in vant. 
Tactica de marketing. Dupa asta a urmat hype-ul care cu 
fiecare etapa mai distrugea cate unul dintre superbele 
lucruri anuntate initial. Incet, incet, AoC a inceput sa se 
intruchipeze ca un fecior frumos §i plin de vana, dar cu o 



Pe cuvant ca am ere 
zut ca a faptea po- 
runca e la mifto! 
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Una dintre numeroasele dihanii pe care va trebui sa le infruntati in 
Pyramid of the Ancients (in caz ca baietii de la Funcom au fost har- 
nici §i au reparat quest-urile). Va intrebati de ce am simtit nevoia 
sa-i acord atata atentie unui amarat de mini-boss dintr-o instanta 
plina de quest-uri defecte? Ei bine, pentru ca musiu Thak a primit 
un roli$or marunt §i in Rogues in the House, povestioara„howardi- 
ana" publicata de Weird Tales prin ianuarie 1934, §i transformata in 
comics (numerele 41,42 §i, cred, 43) de catre Dark Horse. Mai mult, 
un personaj asemanator incearca sa-i faca felul lui §varti in Conan 
The Destroyer. Deci sa-i aratati respectul cuvenit cand o sa-l lootati. 


rs—i 





fata de Alianta. WoW-uizarea a continuat §i in lunile ur- 
matoare, pana cand singurul lucru original care a mai ra- 
mas a fost lupta, sistemul de combat. In rest... a dispa- 
rut ca prin minune §i DirectX 10 §i cam tot. M-am trezit 
in fata unui WoW, cu cerinte astronomice de sistem §i 
care, cel mai trist, a costat extrem de multi bani. 

Probabil ca Funcom, cand a vazut ce jeg de joc a scos pe 
piata, s-a gandit sa ii dea un pret pe masura hype-ului 
pentru a-§i scoate rapid cheltuiala din vanzari. $i va ga- 
rantez ca §i-a scos-o. Insa tind sa cred ca acum au ince- 
put sa mearga in pierdere... 

Timp estimat -12 luni 

A§adar, se estimeaza ca peste 50% din jucatorii 
initiali au luat o pauza dupa vreo trei luni de zile. Cele 
aproximativ 30 de patch-uri §i scrisorile de la Director 
nu au reu§it sa stopeze scaderea radicala a numarului 
de jucatori... E de inteles. Pe aceea§i structura de baza, 
WoW ofera un content de vreo 50 de ori mai mare. A§a 
ca de ce sa joci AoC, mai ales ca taxa lunara e ceva mai 
mare? Jocul se duce de rapa vertiginos §i nu §tiu daca 
Funcom va fi in stare sa opreasca procesul. Asta pentru 
ca, in opinia mea, e foarte greu sa lansezi un patch 
care sa schimbe intregul joc. E prea tarziu. Efectele 
WoW-uizarii sunt acelea§i in cazul Age of Conan ca 
pentru toate MMO-urile contra cost de pe piata care au 
ales aceasta reteta. Nu pot sa inteleg de ce niciun pro- 
ducator nu pricepe ca WoW este unic, este un fel de 
Microsoft Windows al jocurilor online. Poate ca va fi 
detronat... pentru vreo 10 ani. Insa e mirajul ca§tiguri- 
lor fabuloase pe care orice companie §i le dore§te. Din 
pacate, pentru a ajunge la atat de mult continut studi- 
at §i adaptat ca in World of Warcraft, un MMO trebuie 
sa stea in productie §ase ani §i sa consume extrem de 
multi bani. Dar, dupa cum §tim, nicio companie nu e 
capabila de a§a ceva. Noua lege este - maximum doi 
ani pentru single player §i maximum patru pentru 
MMO. A§a ca majoritatea lanseaza MMO-uri pe piata in 
speranta ca, printr-o minune, oamenii exact atunci se 
vor plictisi brusc de WoW §i vor veni sa-l joace pe al lor. 
Din punctul acesta de vedere, la fel ca Microsoft, 
Blizzard a facut foarte mult rau pietei deoarece pur §i 
simplu a zdrobit orice concurenta. Citeam de curand 



$i cu ajutorul lumi- 
nitelor din jurul meu 
te voi transforma 
intr-un cartof! 




un studiu in care se spunea ca, in acest moment, este 
acoperita 90% din piata posibililor clienti pentru 
MMO-urile cu taxa lunara. Dintre ace§tia majoritatea 
joaca WoW. 10 % dintre cei care raman migreaza sau 
a§teapta ceva nou. Interesant este ca totu§i, dintre po- 
sibilii jucatori de MMO-uri, cei dispu§i sa plateasca lu¬ 
nar reprezinta cam 10%. Cu alte cuvinte, daca vrei un 
MMO de succes, fa-1 gratis §i concentreaza-te pe micro- 
tranzactii (gen Acclaim Coins pentru 9Dragons sau 
BOTS) pentru ca ai o piata imensa, de cateva zeci de 
milioane de oameni dispu§i sa joace a§a ceva. Dar cine 
suntem noi sa dam sfaturi companiilor... Mai ales ca 
Funcom se poate mandri cu cel mai scump MMO de pe 
piata dupa Sony cu al lui Everquest 2. 

Combat melee 

Lucram deunazi la ni§te mici traduceri §i am con- 
cluzionat ca„melee"este un termen care se poate tra¬ 
duce oarecum prin lupta de aproape. Nu §tiu altfel 
cum ar merge. Am jucat cam toate clasele de melee 
din AoC §i ma declar destul de satisfacut. Principiul de 
„combo"e dus in AOC la cel mai inalt nivel de pana 
acum comparabil cu orice joc online. Principiul de 
„stealth"are o logica foarte clara pentru oricare dintre 
clasele ce tin de cei care se pot ascunde cat de cat efi- 
cient, Barbar, Assassin §i Ranger. Jocul tine cont de in- 
tensitatea luminii, ceea ce, dupa parerea mea, e un lu¬ 
cru foarte important pentru a putea simti macar un pic 
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0 sa va Tmpiedicati de el in Tortage cand veti munci din greu pentru 
Destiny Quest. Baietelul a scos nasul la lumina in benzile desenate 
promotional, unde in ciuda piedicilor puse de trepadu§ii lui Ra 
Sidh (o satana stygiana), s-a descurcat admirabil, drept pentru care 
indivizii de la Dark Horse i-au asigurat un rol $i in Conan and the 
Midnight God (miniserie ce ne prezinta un Conan satul de atata 
stat pe tron $i continua, oarecum, povestea din banda desenata 
Age of Conan). Cu riscul de a va furniza un IIISPOILER!!! major, in 
Conan and The Midnight God, Si-Khu reu§e§te sa se lase ucis, pose- 
dat §i mai apoi asmutit impotriva lui Conan. Tntr-un final, Si-Khu 
trece definitiv in lumea celor drepti, fara sa pa§easca afara din 
Stygia. Producatorii lui Age of Conan au hotarat sa-i arate putin de- 
getelul canonului (in masura in care benzile desenate Dark Horse 
pot fi considerate canonice), l-au sculat din morti pe sarmanul Si- 
Khu §i l-au aruncat in Tortage, unde a primit, in semn de recuno§- 
tinta $i respect etern, un semn de exdamare. Galben. Nu caut nod 
in papura, dar ma gandeam ca trebuie sa $titi. In plus, asta era sin- 
gura mea ocazie sa deviez putin discutia catre Conan and the 
Midnight God, care este unul dintre comics-urile mele preferate. 


adevarata forma de a fi„ascuns printre umbre". In plus, 
functioneaza diferit in functie de clasa. Un Barbar se va 
strecura mai greu deoarece e destul de masiv §i de obi- 
cei poarta in spate un ciocan cam cat el de mare. Cand 
iese insa din umbre, oricat de mari ar fi ele, puterea sa 
distructiva compenseaza lipsa agilitatii. 

Tind sa vorbesc despre Barbar pentru ca e clasa 
mea preferata. E un hibrid de asasin cu campion, care 
are probabil cel mai ridicat„burst damage"din joc. 
Succesiunea de combo-uri, in special cu arma de 
doua maini, este eficienta indiferent de numarul de 
inamici din fata ta. Pentru ca tot vorbesc de combo-uri, 
lupta in AOC este sintetizata in jurul unor mi§cari spe- 
ciale. Dupa cum spuneam in Hands On, initial ai trei 
tipuri de atac, fiecare combo avand nevoie de o anu- 
mita succesiune de atacuri pentru a-l completa §i a 
obtine efectul lui. Daca le faci in ordinea in care iti 
apare pe ecran §i ai §i noroc, succesul e garantat. 

Daca nu, combo-ul are un mic cooldown §i il poti in- 
cerca din nou.Tipurile de combo-uri variaza de la cla¬ 
sa la clasa §i cuprind o larga arie de posibilitati. Unele 
clase au aure sau„stance"-uri care dau diferite avan- 
taje celor care le utilizeaza. Tind sa cred ca, totu§i, cla- 
sele de melee sunt cel mai bine lucrate din joc, deoa¬ 
rece se pare ca inca exista o problema cu distribute 
aggro-ului in PVE §i cu faptul ca acele clase sensibile 
la atacul de la apropiere nu au modalitati suficient de 
eficiente pentru a tine inamicul la departare. E nor¬ 
mal ca acea clasa care are un nivel de stealth decent 
dublat de armura rezonabila sa curete harta de tot ce 
mi§ca, fara prea mari dificultati. 

Cum gardian am jucat pentru putina vreme, nu va 
pot spune exact care sunt performantele sale in materie 
de tanking. Ce pot spune este ca mi s-a parut ca nu are 
suficiente unelte. Este extrem de rezistent, are un dama¬ 
ge decent cu polearm-ul, dar parca ar mai trebui lucrat 
pe partea de management de aggro, pentru ca trebuie 
sa fie un chin in instantele de nivel inalt. In ceea ce pri- 
ve§te clasa mea preferata, DarkTemplar, aid lucrurile 
stau altfel. Acest personaj este capabil sa absoarba can- 
titati impresionante de pumni §i sabii peste ochi, mai 
ales ca, spre deosebire de celelalte clase, are un tree de 
talente ceva mai logic. Nu cu mult. Sunt §i la el aberatii, 
dar nu a§a mari ca in alte parti. Sincer, mi-a placut clasa 
asta hibrid cel mai mult. Barbarul e o unealta de distru- 
gere in masa. DarkTemplar este un maestru al crimei, 
cel mai insetat de sange dintre toti. Daca un barbar cade 
pana la urma, un Templar mai lupta jumatate de zi §i in 
final pleaca pe picioarele lui. 

Concluzia este ca aceste clase sunt bine definite, 
bine caracterizate, lucrate §i beneficiaza de un sistem 
de lupta excelent. Singura problema se refera la §tiin- 
ta din spate. E foarte greu sa faci relatia dintre skill-uri, 
abilitati §i eficienta, pentru ca documentatia nu exis¬ 
ta. Clasele melee trebuie jucate foarte„§tiintific" din 
cauza dificultatii managementului de combo-uri. 

Daca nu intelegi sistemul de buff-uri/debuff-uri on 
hit §i §ansa lor, precum §i relatia dintre §ansa de criti¬ 
cal, §ansa de a lovi §i alte abilitati, e§ti cam in ploaie. 
Noroc ca intre timp cei care au jucat sustinut au avut 
bunavointa sa mai puna cate ceva pe forum in sensul 
acesta. Cel mai mult mi-e teama insa ca nici produca¬ 
torii nu cunosc exact aceste relatii. 


Koniec purtatorul de mana 

Nu voi mai atinge subiectele pe care fiecare din¬ 
tre colegii mei le-a epuizat deja. Nu va voi povesti cat 
de derutat, confuz §i dezamagit sunt de treaba pe 
care cei de la Funcom s-au scremut sa o faca. 

Alegerea acelui verb nu este deloc intamplatoare. 
Totul putea fi atat de frumos, totul parea atat de fru- 
mos... dar se pare ca este greu sa scoti ceva nou §i ori¬ 
ginal care sa te poata satisface de la prima incercare. 
Age of Conan pare a fi un joc ce seamana fenomenal 
de mult cu Gothic la capitolul development. Idei ge- 
niale, grafica spectaculoasa, personaje noi §i complet 
originale, sunet de exceptie, un overall ce ar fi putut 
crea jocul etalon pentru urmatoarele jocuri online. 

Dar doar daca ar mai fi avut inca ceva timp la dispozi- 
tie pentru dezvoltare. Patch-urile de cate un giga pe 
care le download-ezi saptamanal nu se pun. A§a ceva 
nu se face. 

Ma voi opri aici, dar promit ca va mai urma inca 
un review de Age of Conan in momentul in care jocul 
va ajunge ce trebuia sa fie de la inceput. Un 
blockbuster. 

■ Koniec, doLAN, Mi Mi & Locke 
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Pentru cei care vor mai mult de la un joc online, din nefericire, nu este 
alta optiune decat World ofWarcraft. Desi este lansat de ceva vreme, 
WoW inca domina topul de vanzari al jocurilor pe PC, iar cu peste zece 
milioane de utilizatori este unul dintre cele mai jucate jocuri din toate 
timpurile. 

*LEVEL FEBRUARIE2005 


BUNE: 


RELE: 


► grafica impresionanta 

► modnou$iingenios 
deabordare 

► potential fantastic de 
dezvoltare 


> un spatiu geografic gigantic redus 
la cateva zone mici ca marime 

> descrierile abilitatilor sunt defectu- 
oase §i te indue in eroare 

> unjocirosit 


CONCLUZIE: Daca vreiun joc cuajutorulca- 

ruia sa intri la dezintoxicare de 
WoW, ei bine... nu este acesta. 
Daca vrei un joc cu care sa intri 
pentru prima oarain universul 
■0 jm Tncarcatal MMORPG-urilor, 
T 1 " 1 M din nou, nu este acesta. Un joc 
” jfi '*i cemeritacumparatpentma 


vedeacumsepoateducepe 
apa sambetei un project cu un 
potential fenomenal. Cel de-al 
doilea motivarfi dea-l pune 
la pastrare pentru momentul 
incaresuteledepa-j 
tch-uriil vorface 
sa fie ce trebuie. 


:m momentul 
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Gen MMORPG Producator Funcom Distribuitor Eidos Interactive Ofertant 
www.gameshop.ro ON-LINE www.ageofconan.com 

CERINTEMINIME: 

Procesor PIV 3 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D NVIDIA GeForce 5800 sau ATI 9800 
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Etrian 
Odyssey 


Cartografiati, 
vitejii mei 


patiul e mic §i sunt multe de 
spus, deci o sa intru direct 
in miezul problemei. Etrian 
Odyssey, noua mea obsesie de vara, 
este un dungeon crawler 3D care pla- 
te§te tribut clasicilor Eye of the 
Beholder, The Bard's Tale sau Wizardry. In 
principiu, tu e§ti un tanar aventurier proas- 
pat posesor de ghilda, insarcinat cu explo- 
rarea (first person) unui labirint vegetal 
imens. §i cand zic imens, ma gandesc la o 
China prost arhivata. Cand lighioana care sta 
ascunsa dupa colt v-a ginit, urmeaza o lupta 
pe cinste. $i pe ture, ca a§a-i §ade bine 
erpegeului. 

Poate cel mai interesant feature este harta. 
Spre deosebire de RPG-urile mai noi §i mai iertatoare, 
in Etrian Odyssey e§ti nevoit sa-ti mapezi singur pro- 
gresul pe„hartia milimetrica"afi§ata pe touchscreen. 
Avand in vedere ca supravietuirea grupului depinde §i 
de cat de meticulos ai fost cand ai desenat harta, pre- 
simt ca o sa va petreceti ceva timp buchisind pe touchs¬ 
creen. Dar rasplata e pe masura, nu in fiecare zi ajungi 
sa te simti un mic Piri Reis. 

Din pacate, povestea este aproape inexistenta, 
dar daca stau sa ma gandesc mai bine, cine mai sta la ta- 
clale cand explorarea unui labirint gigantic (dupa orice 


standarde, trecute sau actuale) iti mananca tot timpul? 
Fiecare tip de personaj este binecuvantat cu un skill tree 
foarte stufos, chestie care permite un numar foarte ridi- 
cat de build-uri. Du§manii sunt multi, toti iti vor cu in- 
ver§unare raul §i, in afara de, nu lasa prea multe bogatii 
in urma. Etrian Odyssey este un joc al naibii de greu. 
Daca nu e§ti atent, daca nu iti gande§ti bine party-ul 
(cinci oameni, neaparat sa aveti un healer), daca te bagi 
unde nu-ti fierbe (inca) oala, daca porne§ti jocul, in pri- 
mele cinci minute ti-o iei pe coaja ca ultimul animal. 

Facand abstractie de stilul grafic destul de dubios 
(§i aid ma refer la personajele desenate in stil manga, 
care au inceput sa ma calce pe nervi... prea se face abuz 
de japonezisme), Etrian Odyssey este visul umed al ori- 
carui erpegist §colit de stravechiul Rogue. Mai„old scho¬ 
ol" decat atat nu se poate. Poate doar Rogue sa-l intrea- 
ca, dar n-a§ fi prea sigur. 

■ cioLAN 

t e r n a t i v a 


Daca doriti sa vedeti la ce-i sta mintea lui Carmack atunci cand nu trimite 
fortele ladului sa faca felul pamantenilor, aruncati o privire peste Ores & 
Elves, un dungeon crawler foarte simpatic, numai bun de jucat pe tren in 
a§teptarea supracontrolului. 


BUNE: RELE: 

► Old school ► Hardcore Old school 


Gen RPG Producator Atlus Distribuitor Atlus ON-LINE www.atlus.com/etrian/ 

Consola Nintendo DS oferita deTNT Games 


CONCLUZIE: 


0 sa va manance timpul $i nervii. Dar, daca aveti ce va 
trebuie, o sa va placa la nebunie. 


www.level.ro 










































O NOUA 
LUME 


A§TEAPTA 


wwvv pcgi m!?d 


SirttVOM* ffOErtWfl irlCimP+Jli 

pc s^IrtfflSa 

pcnnli Boiwratai. 


StHlmirr 

jiciijilc mrtkt 
Jk n«rj ULfWi! ejf 


IjVfTA |tjju U niV^LlI "p, 

li- u n il«dii4ff o luiw &■ 

IW! pCMklltlKTijI 


o MM Siiwm ||qiiu.rr-«t *m *V?na d MpJUirqh rv7* itmU pai kt* 0iliun . I>.7»5 ErtalunmiiiL ire IiuIh Lihbip ni*;i 
mutre.# surf ffoewiitH riiptii*™ 1 ra dftnfitori 

rri-nlrt i mnn^' ■ n DMittulM* SUL u * flit RM ><0. HtSftrttffli.'V-tjfti)* «u.1n Wi-W KM 










K3W0[^S!/ 



fiind mult mai atent lucrat, mizand doar pe controlul 
inovator §i a§a mai departe. Ati prins ideea. 


I n acest moment, putem spune, fara a mai provoca 
crize nimanui, ca Wii-ul este consola cu cele mai 
multe titluri proaste, din noua generatie de console. 
Costul relativ mic de productie al unui joc pe aceasta 
platforma, orientarea companiei catre un public mai 
larg §i, nu in ultimul rand, un control al calitatii ca §i ine- 
xistent in ceea ce prive§te titlurile produse de terte com- 
panii sunt doar cateva din motivele care au dus la aceas¬ 
ta molima. 


Wii 


Nintendo Wii... §i starea de fapt 


Paharul s-a umplut odata cu conferinta de presa de 
la E3, unde Nintendo nu a fost aplaudat de nimeni dupa 
ce doi angajati au incercat sa bage pe gat presei de speci- 
alitate, a nu §tiu cata oara, alte jocuri cu directia„family 
fun", cum ar fi Wii Music sau Wii Sport Resort §i, bineinte- 
les, cateva accesorii mai mult sau mai putin interesante. 

Din ce in ce mai multi simt nevoia de jocuri serioase, 
care sa valorifice sistemul deosebit de control al consolei. 
Presa a desfiintat pur §i simplu Nintendo, fanii inraiti ti- 
nandu-le isonul §i, ca niciodata, strigatele lor au percutat. 
Satoru Iwata, directorul executiv, a ie§it la rampa §i a in¬ 
cercat sa mai lini§teasca apele, dedarand ca echipele 
Zelda §i Mario trag din greu, iar Nintendo nu a uitat de 
„core gamers", cum le place lor sa-i/ne numeasca. 

Multi insa nu vor sa a§tepte doi ani pentru aceste 
titluri, ba din contra, vor mai mult decat francizele exis- 
tente §i prevad un viitor sumbru in acest sens pentru 
Nintendo. 

In aceasta ordine de idei, te treze§ti de multe ori in- 
curcat de sutele de jocuri care nu-ti spun nimic §i e destul 
de greu sa alegi un time-waster de calitate dintre ele. 

Joaca cu maimutele... ca stare 
de fapt 

Unul dintre aceste jocuri, destul de aclamat de 
presa de specialitate, este §i SMBBB. 

Cateva maimute captive in bile transparente tre- 
buie ghidate catre o poarta... inter-spatiala presupun, 
care te arunca in urmatorul nivel, unde nu ai nimic altce- 



va de facut decat sa gase§ti alta poarta §i tot a§a, in cau- 
tarea bananelor de aur, furate §i impartite de Ala Rau 
prietenilor lui. 

Ca un antropomorf samaritean ce e§ti, asmuti asu- 
pra acestora puterea gravitatiei §i recuperezi una cate 
una aceste musae paradisiacae aureae pe parcursul a 80 
de niveluri impartite in opt lumi tematice. 

Daca pana acum in jocurile de acest tip controlai 
direct sfera luptandu-te cu fortele de inertie, gravitatio¬ 
nal, centrifuge etc., aici detii controlul asupra inclinatiei 
solului tinand remote-ul drept sau inclinandu-l in direc- 
tia dorita detine. 

Jocul raspunde irepro§abil comenzilortale, prime- 
le 10-15 niveluri zboara vesele §i colorate, totul este in- 
tuitiv, iar senzatia de viteza este cat se poate de 
multumitoare. 

Imediat ce lucrurile se complica insa, gameplay-ul 
capata alta culoare §i dintr-o data toate componentele 
jocului cu potential iritant devin incet, incet, enervante. 

Chiar daca schema de control este mult mai natu¬ 
ral, asta nu inseamna ca este §i cea mai buna alegere. 0 
data pentru ca, nedirectionand direct bila, nu„simti" 
greutatea ei §i implicit iti este destul de greu sa apreciezi 
cand, dar mai ales, unde se va opri §i in al doilea rand, 
pentru ca nu te mai identifici cu ea. Aici e§ti Dumnezeu, 
iar daca maimuta zboara de pe teren, e vina ei, nu a ta. 

Jocul sufera §i de o lipsa acuta de optiuni: muzica 
nu poate fi oprita, nu ai posibilitatea de a crea mai multi 
useri... §i, cea mai rea dintre toate, camera nu poate fi 
controlata decat indirect. 

Te treze§ti in imposibilitatea de a aprecia corect §i 
in ce directie trebuie inclinat remote-ul, iar acest lucru, 
combinat cu faptul ca, atunci cand lovesc un obstacol, 
maimutele sar ca ni§te mingi de cauciuc, dar au impul- 
sul unora de plumb, te fac sa-ti smulgi parul din cap. 

Enfin 

Ar mai fi multe de spus: despre cele 50 de joculete 
fara niciun sens care sunt doar ca sa fie sau despre fap¬ 
tul ca Sega a facut la norma acest joc, predecesorul lui 



Functioneaza pe acela§i principiu pe aceea§i platforma. Are o 
grafica mai uratica, dar reu§e§te sa nu te enerveze, reactiile fizi- 
co-mecanice fiind mai naturale. Are o viteza de joc mai mica, ac¬ 
cents punandu-se mai mult pe concentrare §i dexteritate decat 
pe reactii ?i coordonare. 


BUNE: RELE: 


> Senzatia de > Modelul fizic nu are nicio legatura cu realitatea 
viteza ► Sunetele enervante, muzica repetitiva 

y Controlul impe- ► Pozitionarea camerei la schimbarea brusca a 
cabil al mclinati- directiei 

ilor terenului ► Gameplay fara niciun fel de adancime 

^ . . -.-.-.- .-.- . .-.-. . 


CONCLUZIE: Nu pot recomanda acest il recomanda segmentu- 
joc decat celor care iubesc lui de piata copchii, el nu- 
acest concept §i au termi- mai pentru ei nu este, fi- 
nat alternative^ existen- ind enervant $i cu un 
te. Parintii ar trebui sa se control greoi. 
gandeasca de doua ori 
inainte de a-l achizitiona 
pentru ca, de?i coloristica 
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Producator Amusement Vision; OfertantTNT Games,Tel. 021 330 17 19; 
Distribuitor Sega; On-Line http://www2.sega.com/gamesite/bananablitz/ 

Consola Nintendo Wii oferita deTNT Games 
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u §tiu cati dintre voi s-au jucatin tinerete cu mer- 
curul din termometre, probabil nu multi, insa 
daca ati facut-o §i ati fost prin§i, a fost vai §-amar 
de voi. Ca„niciodata" pe buna dreptate. 

Pe de alta parte, curiozitatea voastra nu era tocmai 
fara sens. Este singurul metal cu stare lichida la temperatu- 
ra camerei (200° C), una dintre cele mai dense §i mai rare 
substante de pe pamant, dar §i una dintre cele mai toxice, 
comercializarea ei fiind interzisa in majoritatea tarilor. 

Ce ne atrage cel mai mult la mercur este insa felul in 
care se mi§ca. Nefiind aderent la suprafete, se deplaseaza 
chiar §i pe pantele neobservabile cu ochiul liber, iar modul 
in care reactioneaza cand, impra§tiat fiind, incepe sa se 
adune, dovede§te un magnetism aparte, sectiunea mai 
mareinghitind parca portiunile mai mici din preajma ei.Va 
aduceti aminte de secventa din Terminator 2, cand T-1000 
se reculege, dupa ce s-a sfaramat din cauza azotului lichid? 

Cand visurile copilariei pareau uitate, cei de la 
Ignition, ca ni§te binefacatori ce se gandesc continuu la sa- 
natatea noastra, s-au decis sa ne ofere un jocin care sa pu- 
tem experimenta cu argintul viu. 

Scurgeri controlate 

Conceptul jocului este cel cunoscuttinand remote-ul, 
de data asta cu ambele maini, ca un gamepad de moda ve¬ 
che, va trebui sa-l inclinam in directia in care dorim sa avan- 
seze„picatura"de mercur, obiectivul fiind atingerea unei 
porti plasate de obicei la capatul celalalt al traseului. 

De la inceput observam ca de§i jocul face parte din 
acela§i gen cu Monkey Ball sau Marble Madness, se dore§te 
a fi in cu totul alta liga. Spre deosebire de acestea, jocul dis- 
pune de tutorial, un control perfect al camerei §i un motor 
fizic care incearca sa respecte legile mecanico-fizice din 
realitate. 

Insa e cale lunga de la a-ti veni o idee buna pentru un 
joc §i pana la a o materializa fara compromisuri. 



Fratele Mercur 

E u§or sa spui:„vom crea niveluri care sa puna pe toa- 
ta lumea pe ganduri". In practica sunt necesare 40 (patru- 
zeci!!??) de niveluri pentru a ma opri, incurcat. 

Apoi sa spui:„... vom introduce o sumedenie de apa- 
rate §i instrumente care sa interactioneze sau sa schimbe 
forma §i caracteristicile mercurului: benzi rulante, modifica- 
tori de gravitatie, ventilatoare etc. Multe dintre acestea se 
vor dovedi deosebite. Plitele, care fac mercurul mai sensibil 



la obstacole,„se vor sparge"mult mai u§or, darii vor create 
maleabilitatea,facandu-l mai rapid. Sau inversul lor, raci- 
toarele, care-1 fac mai dur, dar §i mai lene§." 

Cirea§a de pe tort este„vopsitorul" care schimba cu- 
loarea mercurului, logic. Prin combinarea a doua picaturi 
boite diferit rezulta alte culori. Vopsitoare acompaniate, bi- 
neinteles, de porti, comutatoare §i filtre corespunzatoare, 
care de-abia a§teapta sa ne prezentam cu culoarea nepotri- 
vita, pentru a ne radein nas. 

Scurs a fost... 

Chiar §i cu atatea minunatii insa, nu au reu§it sa cree- 
ze niveluri interesante §i au simtit nevoia sa arunce in ele 
ciudatenii precum Mercoizi(?!), care te alearga cand te vad, 
sau cuburi plimbacioase, folositoare cand vrei sa ape§i pe 
mai multe comutatoare concomitent. Lucruri care par inte¬ 
resante, dar rup realitatea construita, pentru ca nu au ce 
cauta intr-un laborator. 

Directia cromatica §i grafica este din pacate la fel de 
prost aleasa, totul este colorat, tipator, cartoonish intr-un 
joc ce se dore§te serios, cu experimente 
chimico-fizico-mecanice. 

Au incercat sa mareasca„durata de viata"a jocului, in- 
troducand in fiecare nivel„atomi", care odata colectati, va 



deblocheaza cateva mini-jocuri interesante, cum ar fi o cur- 
sa gen Wipeout sau un tetris inteligent, dar din pacate fara 
prea mare influenta asupra verdictului final. 

Putea ie§i un joc excelent, insa apare ca unul infrant 
de deciziile ciudate luate de producatori. Pacat. 

■ ncv 



BUNE: 

► Cateva puzzle-uri inteligente 

► Optiunile interfata 

► Controlul camerei 


RELE: 

► Coloristica 

► Accentul pus pe dexteritate $i 
reactii 

► Complicarea inutila a 
nivelurilor 


MMR este un joc al con- 
trastelor. Cu o trecere 
brusca de la nivelurile 
u^oare, plictisitoare, la 
cele complicate aburi- 
toare. Cu minunate posi- 
bilitati tactice §i logice 


ducatorii care au pus ac¬ 
cent pe viteza de reactie 
§i dexteritate. Nu este ne- 
interesant, dar nici satis- 
facator. Au dorit sa reali- 
zeze prea mult §i 
a ie§it un 


aruncate la gunoi de pro- ghiveci. 
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Ballance nu incearca sa ne impuie capul cu 100 de device-uri fara sens, 
puzzle-urile sunt logice, iar grafica ne transpune mult mai bine in lumea 
creata. Un adevarat test pentru cei cu rau de inaltime provocat $i de fap- 
tul ca bilele sunt controlate direct de tine, trebuind de multe ori sa-ti tii 
echilibrul pe nijte traverse aruncate in ceruri, langa nori. Unul dintre 
acele jocuri (pe PC) care, odata pornite, nu mai pot fi lasate din mana. 


Producator: Ignition Banbury Distribuitor: Ignition Entertainment 
On-Line: www.ignitionent.com/mercury_wii 
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The Incredible Hulk 


Aceste jocuri ne sperie... 


I n cele §ase luni de cand colaborez cu LEVEL, rubrici- 
le Indie fi Retro m-au ferit de a fi nevoit sa joc fi sa 
scriu despre titluri proaste, la care in mod normal 
nici nu m-af uita, fiindca am putut sa-mi aleg subiectele 
in voie. lata insa ca reflexele de ninja m-au abandonat. 
Nu ftiu cu ce-am gre§it in fata Atotputernicului, cert 
este ca luna asta a picat pe mine magareata de a-mi 
pune mintea cu mogaldeata verde fi nervoasa. 
Imaginati-va, detest jocurile facute la comanda pentru a 
insoti filme de actiune mediocre precum Iron Man, 
Spiderman, Whateverman fi Stop It Man! Din intampla- 
re, nu-mi place nici fatauI verde al domnului Banner, fie 
el servit ca banda desenata, Action Figure, serial, film de 
lung metraj fi - Doamne Ferefte! - joc. In cele ce urmea- 
za, voi incerca sa pastrez un dram de obiectivitate. 

Da-i a;a, ca merge! 

Cam asta trebuie sa fi zis cretinii care au comandat 
producerea unui astfel de joc, numai bun de stors ni§te ba- 
nuti in plus de la pufti hipersensibili la toata agitatia adusa 
de proaspata ecranizare. Jucabilitate, grafica, sunet, poves- 


te, game fi level design, vedeti voi... va descurcati, ca doar 
de-aia va platim! Hmm... da'ar fi o chestie: vrem distrugere 
in masa, afa, nasol de tot, cam ce a fost f i in Ultimate 
Destruction, da'sa te poti mifca liber pe unde vrei. Cam trei 
luni aveti. Cum? Ce sa dureze mai mult? Vreti sa ne pacaliti, 
sa va platim peste fase luni in loc de trei pentru aceeafi 
treaba? Mama voastra! Oricum, tre'sa iasa-n iulie-august, 
ca vine filmu' peste public fi dau ei banu'indiferent cum o 
fi, ca-i vraja calda. Hai, la treaba! Asta-i spiritul in care sunt 
ejaculate direct in rafturi titlurile mega-giga-terra-comerci- 
ale de ocazie,in urma unei masturbari scurte §i triste. 
Despre filmul omonim cred ca ar fi mai bine sa ma abtin a 
comenta, fiindca n-am vazut decat un trailer, ce-i drept, de- 
loc promitator, insa mentin o rezerva, dat fiind ca-i cu 
Edward Norton. Efectele speciale mi s-au parut proaste 
pentru standardele actuale, in rest... vom vedea. Sa ne con- 
centram asupra §tif...titlului de fata. 

Sa vezi $i sa nu crezi 

In elanul lor fantastic de nesimtit, producatorii s-au 
gandit sa nu cumva sa rateze vreun buzunar, a§a ca au 


pregatit versiuni care mai de care pentru PS2, PS3, Xbox 
360, DS, Wii §i PC. In teorie, acestea sunt 99,9% identice 
ca gameplay §i sunet, insa cu o grafica mai buna pentru 
consolele recente. Eu unul am luat la mana varianta de 
PC. De la primul contact cu meniul, am cautat prin cele 
cateva optiuni sa schimb rezolutia, fiindca tara§enia in- 
cepe cu un render de proasta calitate, cu putine poligoa- 
ne §i texturi spalacite. Nu ca a§ fi adeptul graficii, dar ma 
gandeam ca pentru toamna lui 2008 se poate mult mai 
bine. In zadar - nimic. Dau un Ctrl+Esc §i ma uit prin di- 
rectorul jocului §i in cel de salvari din My Documents 
dupa un fi§ier INI, ceva.Tot nimic. Resemnat, comutina- 
poi in joc §i ii dau sa porneasca, strangand dintii a scar- 
ba. Ma intampina o secventa„filmata", iertati-ma, de tot 
rahatul, atat conceptual, cat §i ca realizare, de o calitate 
cu mult mai proasta decat renderul din meniul principal. 
Instantaneu, imi vin in minte jocuri mai vechi de 1997 
care aveau ni§te filmulete de-ti taiau respiratia la vremea 
aia (unele §i azi, datorita realizarii de exceptie), in tot ca- 
zul, mult mai frumoase decat putea sa arate vreun joc 
atunci. In fine. Ma trezesc intr-o gramada de moloz. Cica 
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sa dau die dreapta. Dau. Tin apasat cateva secunde §i 
trogloditul i§i face aparitia de sub un morman cu bolo- 
vani. Buuun, avem control asupra bestiei, ia sa vedem ce 
§tie sa faca (gandindu-ma la sigla Havok vazuta in me- 
niu). Ma plimb, trantesc cateva chestii, fac ni§te sarituri 
§i scheme, alerg, aterizez, mai dau cu o bara de pamant 
§i... stupoare.ln primul rand, grafica este cea de pe PS2. 
OK, inteleg ca viitorul joc de actiune Star Wars va rula 
doar pe console, ca a§a vor ei, da'tot nu pricep ce ar pu- 
tea avea in plus un PS3 sau Xbox 360 fata de PC-ul meu, 
sa nu pot rula o versiune cu grafica la rezolutii de peste 
1024x768 §i cu un set de texturi macar decente. Pe 
urma, fizica. Pai, dupa ce-am vazut Half-Life 2 §i alte ti- 
tluri care folosesc o astfel de components, Hulk asta 
pare un joc din 1999. Ce-au facut a§tia cu Havok faceau 
altii mult mai bine cu sprite-uri in vremuri de mult apu- 
se. Halal prima impresie. 

Cu scarba-n dinti • •• 

9 

... incep sa butonez, mardind §iruri interminabile de 
soldati ce luau cu asaltfabrica prin care ma invart, cobo- 
rand in rapel. Dau §i de cativa robotei, pe care-i in§fac §i-i 
arunc cu bucurie asupra gloatei. De tare ce m-a enervat, m-a 
destins imediat ce am deprins cateva scheme crete, pe care 
le-am aplicat o vreme scurta, pana m-am plictisit §i am de- 
cis sa alerg catre urmatoarele camere, facand ar§ice u§ile 
ce-mi stateau in cale. Dupa o intalnire cu Mech-ul Suprem 
§i cu un elicopter ratacit, mi-a zis ca Mission Complete. A§a 
sa fie. Dupa inca un cutscene tembel §i prost facut, ma tre- 
zesc pe strazile unui ora§ la fel de gol ca in Midtown 
Madness. Cateva camioane §i taxiuri ratacite, o mana de pie- 



toni in raza vizuala, care nici macar nu se sinchisesc de pre- 
zenta mea. A§a, deci? Va dau eu voua! $i cara-le, arunca-i in 
neant, da cu pumnii in asfalt, sari §i catara-te pe cladiri (caci 
te poti urea pe orice cladire cu efort minim). Sincer sa fiu, o 
vreme a fost distractiv sa nimicesc tot ce-mi ie§ea in cale §i 
sa explorez New York-ul, cu toate ca este una dintre cele 
mai proaste reproduceri posibile. Ce-i drept, e mare. $i sec. 
Repetitiv, plictisitor. Poti aduna totfelul de prostii pentru a-ti 
create sanatatea §i nivelul de furie. Distrugerea se punctea- 
za §i capeti mi§cari noi, poti face salturi mai mari, ai acces la 
abilitati de aparare„avansate" precum folosirea unei bucati 
de tencuiala ca scut §i alte d-astea. Am descoperit ca nu tre- 
buie sa cari prea multi pumni oricarei cladiri pentru a o face 
sa cada, mai ceva ca WTC. Problema e ca se supara §i arma- 
ta, de care poti scapa, dupa ce te plictise§ti s-o cafte§ti la in- 
finit, folosind o gura de metrou. Foarte inspirat §i credibil. 
Controlul nu este chiar execrabil, cel putin, dar nici stralucit. 
Nu prea convinge §i nici nu-ti da senzatia de greoi, dar agil, 
e§uand lamentabil in a reprezenta forta personajului intens 



Hai la tata cu 
Armata 


§i credibil sau cel putin impresionant in vreun fel. Ar trebui 
sa fie nu-§tiu-ce, dar e ca §i cand ai incerca sa-ti astamperi 
foamea rontaind un carton. 

Cu un ultim suflu, incep sa joc misiunile in ordine. 
Seci, fara sare §i piper. Caftelile cu bo§ii ar trebui sa fie 
cele mai interesante §i uneori chiar reu§esc sa te faca sa 
uiti de anumite neajunsuri, insa daca-ti dai seama ca §i 
in timpul acestor confruntari optiunile sunt limitate §i 
nu extraordinar de imbietoare, la un moment dat, capi- 
tulezi. Ceea ce am facut §i eu. Din curiozitate, am arun- 
cat un ochi pe net, sa vad cum e cu povestea. De§i filmul 
pare sa nasca ite relativ inteligente §i jocul se ia in mare 
dupa acesta (n-am de unde sa §tiu exact in ce masura 
pastreaza jocul ideile §i amanuntele intacte), jocul conti¬ 
nue la fel de slab cum incepe §i cica se termina groaznic 
de stupid. Daca aveti rabdare sa-l terminati, spuneti-mi 
voi. N-a§ putea sa continui chiar §i numai din cauza sec- 
ventelor submediocre §i a interpretarii vocilor (de catre 
actorii din film) total lipsite de orice Dumnezeu. 



Finish him! 

Parca a§a ar fi zis cineva cu putere de decizie in pri- 
vinta versiunii de PC, cu grafica execrabila, control oare- 
cum stangaci (inclusiv daca folose§ti gamepad), un ora§ 
aproape pustiu §i foarte plictisitor §i un camp de vedere 
limitat, care nu-ti permite nici macar sa admiri bine pei- 
sajul atunci cand te cateri pe cea mai inalta cladire. §i 
chiar ca l-au facut praf! 

■ Caleb 





IffULIV 


THE INCREDIBLE HULK - ULTIMATE DESTRUCTION 


Nu am capiat, este vorba despre alt joc, scos prin 2005 pentru Xbox, 
GameCube §i PS2. La vremea lui, avea grafica decenta, in plus, sejoaca 
mult mai fain $i atmosfera te tine in priza. Distrugerile sunt mai satisfa- 
catoare, iar meciurile cu bo§ii de-a dreptul delicioase. Daca n-aveti cum 
sa-l jucati, incercati totu$i versiunea de Xbox 360 sau PS3 a jocului proas- 
pat aparut, de§i ma indoiesc ca veti avea ce alege din el. 


BUNE: 

► Hulk puternic! Hulk face gaura! 

► Se dezinstaleaza repede §i nu 
lasa urme 

► Hulk e verde 


RELE: 

► E mai mult verde decat Hulk 
i Cretinii au portat pe PC de pe 

PS2, rezulta grafica na§pa, su- 
net §i mai $i 

► Poveste zero, game design -1 


CONCLUZIE: 



Joc foarte prost, facut de 
speculanti pentru a mul- 
ge ni§te baniinplus. 
Merita tra§i cu totii in 
teapa! Cat de greu e sa 
faci un joculet mic §i dra- 
gut, dupa exemplula 
sute §i mii dejocuri nu 


foarte bune, darcapti- 
vante §iplinedefarmec? 
Spersa nuapara§i unjoc 
dupa noile filme Batman 
(inafaradeza Lego one). 
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S eria jocurilor Mario Brothers este de departe cel 
mai cunoscuttitlu al companiei Nintendo. 
Datorita ei, japonezii de la Nintendo i§i baga 
anual in buzunar sume incredibile de yeni. Atat de multi 
yeni incat nu mai au loc de ei in casa. Ce face japonezul 




are prea multi yeni? Cumpara dolarei 
§i, mai nou, euroi. De ce? Ca sa faca 
§i mai multi yeni. Cum faci §i mai 
multi yeni? Mulgi vaca de lapte 
pana cand ii da sangele pe nas. 
A§a §i cu Mario. Atata timp cat ei 
vor continua sa faca sa curga banul, 
nu vor imbatrani deloc. Surprinzator este ca, 
de§i sunt vechi de zeci de ani, tot reu§esc sa te ia pe ne- 
pregatite cu cate un joc cum este cel de fata. Crezi ca le- 
ai vazut pe toate §i ca nimic nou ce poarta marca Mario 
Bros, nu mai poate ie§i sub soare. Apare Super Smash 
Bros. Brawl, un joc care la prima strigare (de nume) pare 
un fel de Mortal Kombat cu italieni mustacio§i §i care la 
prima vedere confirma presupunerea initiala, dar care se 
schimba total dupa primele zece minute de joaca. in ce 
§i cum vei putea citi mai jos. 

Zeldo, te scot la o gogoa$a? 

Universul Super Smash Bros. Brawl este suprapo- 
pulat.Treizeci §i cinci de personaje se vor bate pentru 
suprematie asupra inimii jucatorului, care mai de care 
mai zurliu §i mai fermecator. De§i numele nu lasa sa se 
inteleaga acest lucru, jocul se bucura de aportul celor 
mai cunoscute personaje lansate de Nintendo pe par- 
cursul existentei sale, dar §i imprumutate din jocurile 
lansate de Sega sau Konami. Doar ce naiba, japonezii 
sunt ca fratii. Impart totul §i la bine §i la rau. 

Trebuie spus de la bun inceput ca jocul se imparte 
in doua categorii mari §i distincte: partea de single pla¬ 
yer §i cea de multiplayer. De§i pare un pic greu de cre- 
zut, jocul nu este jucat la intregul sau potential doar in 
multiplayer. Sa nu credeti ca este o varza la capitolul sin¬ 
gle player, dar cele opt ore ale a§a-zisei campanii nu iti 
vor arata nicicum de ce este in stare cu adevarat jocul. In 
definitiv, jocul este facut special pentru Wii, care, dupa 
cum se §tie, este o consola destinata celor care vor sa se 


Pac, un deget in ochi! 
§maf, un$ut in fata! 

joace cu prietenii, nu de unii singuri. Pana §i campania 
single player este o particica ce se poate juca alaturi de 
un prieten, infruntand hoardele de inamici cu un zambet 
pe buze. 

Celor care totu§i se incapataneaza sa se joace de 
unii singuri in campania de single player, le spun doua 
cuvinte: faceti-va naibii un prieten! Bine, sunt mai mult 
de doua cuvinte, dar unul e de fapt o injuratura, a§adar 
nu se pune, altul este un numar, deci nici ala nu se pune. 
§i ala cu liniuta nu §tiu ce e, dar nu imi place de el, a§a ca 
nici ala nu se pune. De-a lungul campaniei single player, 
vei alerga de bezmetic prin totul felul de niveluri fara 
cap §i coada, batand la fundul gol miliarde de ganganii 
ce au tupeul sa-ti bazaie la urechi. Daca nu ar fi filmele 
ce incearca sa faca o timida introducere in poveste, ai 
spune ca de fapt e§ti doar intr-o sesiune de training, in 
urma careia vei primi luptatori noi §i care te va initia in ce 
face fiecare buton §i cum poti sparge capete artistic fara 
sa-ti dai o unghie peste cap. Dar povestea conteaza atat 
de putin incat nici nu va fi importanta in nota acordata 
jocului. 

lata ca ajungem la ceea ce conteaza: partea de 
multiplayer. Dupa ce ai rupt cateva oase in jumatatea de 
ora alocata din oficiu campaniei single player, dar doar 
pentru a pleca cu un avantaj minim in fata adversarilor 
umani, treci la bucatica de joc ce te va face sa uiti ca ai 
teme, serviciu sau copii. Doar deranjat ocazional de un 
pipi nervos, vei arunca cu blandete controller-ul pe pa- 
mant §i te vei dezlipi de televizor, lar cafteala se dezlan- 
tuie urat. De departe unul dintre cel mai bine realizate 
jocuri din punct de vedere grafic pentru Wii de pana 
acum, Super Smash Bros. Brawl este o incantatoare sim- 
fonie de culori §i pumni, ce se intretaie intr-un mod curi¬ 
os de armonios. De§i se §tie ca Wii-ul nu este o scula ca- 
pabila de mari performante grafice fara a avea deficiente 
mari la capitolul frame pe secunda, cei de la Nintendo §i 
Game Arts au facut minuni de optimizare. Renuntand la 
brizbrizurile inutile din fundal, au reu§it sa creeze cele 
mai veridice §i mai frumoase scene de pana acum. De§i 
in momentul in care capaceala porne§te furtunos §i ecra- 
nul se umple de sange (a se citi luminite, stelute §i alte 
asemenea chestii ce sar de pe zane cand le frigi una 
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dupa ceafa) te-ai a§tepta cumva sa incepe sa sacadeze, 
ei bine... NU! Este un nu foarte hotarat. Chiar daca patru 
amici alearga de bezmetici pe ecran §i trag din toate 
lansatoarele din dotare, coltul din dreapta al ecranului 
arata tot 40 de fps. Un adevarat miracol al ingineriei 
moderne. 

De§i ma apropii cu pa§i inceti de finalul articolului, 
inca nu v-am spus despre ce este totu§i vorba. Ei bine, 
despre bataie. Bataie pe toata linia. Pumni §i §uturi, cio- 
cane §i mitraliere, arcuri §i lanturi, bile de foe §i alte ase- 
menea instrumente de tortura inceata §i migaloasa. Nu 
la fel ca Mortal Kombat, nici pe departe... mult mai ela- 
borat §i mai §tiintific totul. Combinatii marete §i efecte 
pe masura, pumni §i picioare aplicate magistral de unele 
dintre cele mai simpatice personaje cu care ai dat 
vreodata ochii, fac deliciul oricaruia din¬ 
tre voi. Foarte-foarte-foarte fain este ca 
jocul este gandit fenomenal din punct 
de vedere al echilibrului intre personaje, 
fara a le apropia stilul de joc. De fiecare din¬ 
tre ele trebuie sa te apropii cu mintea perfect 
limpede, fara sa incerci ceea ce mergea de mi 
nune cu personajul anterior. 

Singura mare problema a jocului este 
controlul dificil al personajelor cu controller- 
ul primit default odata cu Wii-ul. Fiecare bu- 
ton de pe controller (indusiv de pe nun- 
chak) va face cate ceva §i este destul de 
greu de controlat la mare arta. Cel mai bun 
controller pentru acest joc 
cel de pe Nintendo 
Gamecube, cu care vei face 
miracole pe campul de lup- 
ta. Trebuie sa va spun ca am 
avut ceva emotii cand am conectat 
gamepad-ul destinat Gamecube- 
ului la Wii, a§teptandu-ma la evidente- 
le complicatii de compatibilitate, dar 
surpriza nu mi-a fost deloc mica in 
momentul in care controller-ul era 
functional in secunda urmatoare. 

LemnTanase 

... iti va fi numele cand te 
vei conecta pe internet §i vei 
incerca sa imparti legea in 
stanga §i in dreapta. Pe net 
vei da peste adevarati ma¬ 
estri in ale bataliilor virtu- 
ale §i chiar daca rupeai 
oase acasa, aici veififiul 
ploii. A§a ca: ANTRENEAZA-TE, 

ANTRENEAZA-TE, ANTRENEAZA-TE! 




este 


Komec 


Cea mai apropiata alternativa a acestui joc ar fi Super Smash Bros. Melee, 
dar avand in vedere ca jocul de fata este un upgrade al sau, nu are niciun 
rost sa te multume$ti cu ceva mai vechi §i mai prost. A$a ca daca e§ti in 
cautarea unei alternative viabile, cauta Mortal Kombat 2. Daca nu l-ai ju- 
cat pana acum, ai pierdut cel mai fain joc cu cafteala din lume, iar daca I- 
ai jucat, §tii ca vrei sa il mai joci o data. 


BUNE: 

► o gramada de personaje din 
care iti poti alege favoritul 

► plindeumor 

► foarte aratos pentru un joc pe 
Wii 


RELE: 

► o campanie de single player lip- 
sita de substanta 

> dificil de jucat cu controller-ul 
default alconsolei 


Producator Nintendo / Game Arts Distribuitor Nintendo 

ONLINE www.smashbros.com/en_us OfertantTNT Games tel. 021-3301719 

Consola Nintendo Wii oferita deTNT Games 


Este unul dintre cele 
maifainejocuri pen¬ 
tru Wii pe care am 
avut ocazia sa pun 
mana pana acum. 
Haios,frumos,intere- 
sant, are mult conti- 
nut, este bine imbra- 


cat §i o placere de jucat. 
Mai multe nici nu pot sa 
spun. 
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Jets'n'Guns. Gold. 


Amintiri din copilarie 


M -am surprins scormonind in amintiri, cautand 
o explicate pentru pasiunea mea legata de 
side-scrolling shooter-e, in special pentru 
cele cu avioane sau mai §tiu eu ce alte zburatoare. §i, am 
ajuns departe, intr-o stare de melancolie, in alte vremuri. 

Alte vremuri la propriu se pare, daca dau crezare 
spuselor mamei, care este foarte convingatoare cand imi 
poveste§te ca, inca de pe vremea lu'impu§catu, langa 
gargaritele de vizavi de Piata Rahova, §titi voi, alea care se 
invarteau in cere §i pe care le iubeam cand eram mici, 
aparuse o sala de jocuri mecanice. Mecanice pentru ca 
atunci lumea nu prea cuno§tea conceptul de„electronic". 

Urlam (aveam cam 5 ani, dal!) sa nu plecam de lan¬ 
ga ele §i imi dau seama ca tatal meu avea o rabdare de 
tier §i ma lasa sa privesc cu orele cum se joaca oamenii in 
toata firea un fel de PacMan, dar cu nave. Poate era chiar 
PacMan, dar imi aduc eu aminte altfel, memoria mea mai 
are tendinta sa schimbe lucrurile in acest fel (sper ca sunt 
normal). 

Urmatorul contact cu jocurile mecanice, care intre 
timp devenisera electronice, a fost la Palatul Copiilor, 
unde cineva ne hranea cu sandviciuri §i ne lasa sa ne ju- 
cam Space Invaders, in a§teptarea ceremoniilor sau a cur- 


& 




surilor. Ce nebunie de joc, eram prins fara scapare! Gamer 
m-am facut. 

A urmat sala de pe Bratianu, in diagonals fata de 
Intercontinental, unde jocurile devenisera deja electronic- 
distractive, iar nume precum Raiden Fighters faceau ravagii 
§i ne mancau toti banii de guma Turbo. Dar nu ne parea 
rau, ba chiar plusam §i ne incingeam §i intr-un 2d fighter. ■ 

Au mai fost §i altele §i jocuri §i locuri §i eram innebu- 
niti, dar am crescut §i ne-a trecut, jocurile de pe Super 
Nintendo §i PlayStation erau mai frumoase, mai inteligen- 
te. Cand am descoperit Champions, in Herastrau, deja ni- 
mic nu ni se mai parea deosebit, doar o pierdere de bani, 
poate §i din cauza faptului ca multe jocuri de acoloincer- 
cau sa fie 3D §i aratau jenant comparativ cu un R-Type, de 
exemplu, care chiar §i acum este, dupa parerea mea, cea 
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mai buna serie side-scrolling de acest tip. 

Pofta pentru jocurile de gen a ramas insa §i nu am 
refuzat niciodata un Astro Avenger sau un Air Strike, dar e 
dar ca genul a decazut, nu mai exista atentia la detaliu 
(de care imi aduc aminte), interesul §i, bineinteles, nici 
ca§tigurile care erau pe vremuri. 

Penurie 

Pe langa un Ikaruga, genial, mai ales in cooperativ, 
refacutin HD pentru Xbox360 §i un Geometry Wars: Retro 
Evolved obsedant, chiar §i in vise, nimeni nu a mai facut 
nimic pentru gen in ultima perioada. Am tot cautat acel 
ceva care sa-mi aduca aminte de epoca de aur a jocurilor 
arcade, dar nimic nu s-a ivit: ori erau prea 3D ori fara sens 
ori nu puteai salva §i deveneau enervante (de§i asta era o 
caracteristica innascuta a lor, dar, ce sa-i faci, cu varsta nu 
mai merge...) ori gaseam prea putina atentie la detaliu 


reau prea u§oa- 
re, toate au tre¬ 
cut pe langa 


Asta pana 
cand am arun- 
catunochi§i in 
subterane, 


descoperit.. 



— A 


. -.4 

k. ^ 

Sau un Sherif Spatial Paros? 


Nave $-Arme. Aur 

Prima impresie? Proasta! 

Ati deschis vreodata un programel din acela care te 
ajuta sa„patch-uie§ti" un joc? Cum care, din acela caruia ii 
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dai calea catre executabilul jocului, dupa care la o atinge- r"| 
re de buton, gata, merge. Hai.. .recunoa§teti! 

Exact a§a incepe §i jocul de fata, cu urlete tip midi in 
boxe §i un credits al narcisi§tilor de la RakelnGrass pe margi- 
nea ecranului. Ca §i cum ai fi terminat jocul inainte sa-l por- 
ne§ti.Totul te imbie catre un Esc grabit, care, in acest caz, in 
loc sa inchida programelul, iti deschide meniul jocului. 

Nu §tiu daca au incercat pastila lui Carey/Kaufman 
din Man On The Moon, dorind sa alunge profanii, spunan- 
du-le: nu e nimic de vazut aid, jocurile de tipul asta au mu- , 

rit de mult, insa aproape au reu§it, mai ales ca primul nivel 
tine isonul, fiind cel care are grafica cea mai slaba dintre 
toate, ghindocul tau de nava partaind ni§te plumb anemic nava 
in cargourile ilegale care zboara, convenabil, prin fata ei. plus, 

Al doilea nivel, chiar daca mult mai frumos, este clar perfe 
proba de foe unde se va face rapid trierea intre barbati §i toate 

baieti. Un lucru e clar: jocul de fata numai pentru incepa- ultim 

tori nu este. 

De fapt, barbat e§ti §i in povestea jocului, descrisa versa 
elegant cu ajutorul unor benzi desenate cu aer de Sin fata § 

City, unde tu, un liber profesionist, fost general bestial in §i loc 
razboiul ce tocmai s-a-ncheiat, a§tepti §i prime§ti contrac- 
teciudatedelaciudati. cumf 

sau,c 

De trei ori barbat i or , p 

Obi§nuit de celelalte titluri asemanatoare cu o dis- intek 
trugere totala a locurilor vizitate, mi-a fost destul de greu 
sa accept rapoartele de la sfar§itul misiunii 2, execrabile ocup 
de altfel. Puterea mea mica de foe, in comparatie cu arti- tand, 
leria grea scoasa la in- 
tampinarede pirati, a ,:in 

dus mai mult la un dans 

printrefocurilecelorde ^ ^ 

unde ma rugam sa nu 

existe niciun boss. Am \ J 

Cumva,printre A0 frAj 

gloantele care strapun- ^ 

—;- M-au lasatcu ochii-n 



naval spatial unde poti experimenta intre misiuni. Ca un 
plus, banii aruncati pe o arma sau pe upgrad-area ei sunt 
perfect reversibili §i, daca ai rabdare, le poti incerca pe 
toate. Gamepad rezistent sa ai sau tastatura sau mouse, in 
ultima instanta. 

Nava cu care pled in lupta se dovede§te destul de 
versatile la inceputul jocului, cu doua sloturi in partea din 
fata §i unul in spate, pentru mitraliere, lasere, artilerie, etc. 
§i loc pentru bombe, cu care sa faci ravagii pe sol. 

Poti intari fuzelajul pentru o rezistenta sporita, poti 
cumpara materiale compozite pentru scutsuplimentar 
sau, daca vrei, poti imbunatati sistemul de racire a arme- 
lor, plus alte nebunii de care nu m-am atins pentru ca nu 
intelegeam inca utilitatea lor. 

Bine... nu m-am atins de multe, nici macar n-am 
ocupat toate sloturile armelor din lipsa de fonduri, op- 
tand,in schimb, pentru o putere concentrate pe partea 
frontala cu un tir cat mai im- 

^ " pra§tiat, ca unghi, plus bombe 

pentru a nimici antiaeriana, inca 
sub §ocul nivelului din care toc¬ 
mai scapasem. 

Surprize ;i mid 


j. u ixh geau tabla veche rugi- 

nitaa navei mele§i de- 

- _ _ opotriva a celor care se 
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aruncauin lupta, prin¬ 
tre lasere §i explozii ra- 

n* > -f ip dioactive am izbavit, 

w&a -mTViLi I respirand u§urat §i sal- 

l i vandinstantaneu. 
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r :a I & In acest moment 

jocul se transforma din- 
tr-un shoot'em upde 
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poti pune inca punctul 

( ___ peceea ceil face altfel, 

- dar incepe sa creasca. 

Cu banii stran§i in 

primele doua misiuni plus bonificatiile contractelor reu- 
§e§ti sa cumperi ni§te arme mai acatarii. 

Inca nu §tii multe lucruri, iar jocul nu vine cu manu¬ 
al, singurele tip-uri fiind la inceputul misiunilor sau la sfar- 
§itul lor. Bine ca ai un teren de joaca propriu, un cimitir 
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N-a durat mult nivelul trei, 
doar cateva secunde, pentru ca 

liii-n... luna 

l-am intrerupt cu un load §i un 
ras tamp. Nu era o lupta air-air/ 
sol, era doar air-air, in mijlocul lu' nicaieri, bombele cu na¬ 
palm de care eram a§a incantat, mai ales ca erau la pro- 
motie, dovedindu-se fara rost. Le-a§ fi putut probabil 
arunca deasupra navelor mari, dar nu eram inca atat de 
versat incat sa fac asta, de fapt, cred ca nici nu §tiam ca se 
poate in acel moment. 

Astfel de surprize iti ofera acest joc. Vei descoperi ca 
pilotii se catapulteaza §i potfi omorati strivindu-i de nava, 
impu§candu-i, curentandu-i, taindu-i, otravindu-i, da, cu 
animatii diferite pentru fiecare idee. Ii vezi sarind cu para§u- 
ta, din bombardiere, din carriere §i, daca au noroc sa ajunga 
la sol intregi, nu se vor feri sa scoata pistoalele din dotare §i 
sa te ia la tinta. Fara prea mare impact, dar de efect. 

Fiecare nava, tun, racheta, robot are punctele sale 
forte §i slabe §i vei invata pe dinafara ce este de facut 
cand apar in raza ta. Fiecare nivel aduce cu el cel putin 10 
tipuri de inamici noi, unele niveluri, cum ar fi cel din ma- 
rea de viru§i spatiali, fiind din acest punct de vedere in- 
credibile, rupte din alte filme, daca-mi permiteti. 

Variatiunea apare §i se dezvolta in fiecare directie §i, 
in scurt timp, jocul nu mai este... altceva, e§ti prins, este 






o nebunie de RPG shoot'em up, cu multe niveluri in care 
uiti sa respiri. Misiunile variaza, de la protejarea unui car¬ 
go, la infiltrarea doar cu jetpack-ul in lumea unor §obolani 
nebuni bautori de bere. Navele se prabu§esc peste cei de 
la sol §i pana §i cargourile confiscate in mijlocul bataliei se 
deschid spargand codul de acces. 

Ajungi sa controlezi (dupa cumpararea device-ului 
corespunzator) directia in care trag armele, sa iti presetezi 
seturi de arme, pe care le poti schimba la atingerea unui 
buton, sa cumperi rachete autoghidate, mine, lasere, alte 
nave cu alte proprietati, chiar §i un dispozitiv care rescrie 
softul armelor automate §i le face prietenele tale §i a§ pu- 
tea continua la nesfar§it pentru ca §i acum, dupa 30 §i 
ceva de misiuni, tot mai invat despre actiunile pe care le 
poti intreprinde. 

Superb. 

Cooling down 

Dupa un anumit nivel, nebunia lasa loc strategiei 
§i incepi sa apreciezi §i alte lucruri, cum ar fi rock-ul ne- 
bun cantat de Machinae Supremacy, producatorii 
mandrindu-se cu 50 de minute de muzica creata speci¬ 
al pentru joc. Nivelul Texas Massacre, unde trebuie sa 
decimezi sute de oameni care urla §i se strivesc, este 
de neuitat. 

Cum ar fi easter egg-urile sau ironiile directe la adre- 
sa filmelor SF, a jocurilor cu aceea§i tema sau a realitatilor 
sumbre in care traim, plecand de la panouri pe care scrie 
interzisa folosirea bombelor nucleare intre orele 18 §i 5 §i 
pana la descoperirea super navei spatiale US Impotance. 

Cum ar fi faptul ca grafica aduce foarte mult cu cea 
din serialul Kauboi bibappu, ceea ce este extraordinar, ve- 
chiul §i clasicul, rugina §i pomposul fiind omniprezente. 

Cum arfi... cum adica nu mai am spatiu?... pai nu 
am apucat sa spun despre... cum, iar ne injura lumea?... ce 
sa mai spun... 

Daca va mai atrag astfel de jocuri, nu-l ratati, nu e 
altul ca el. 

■ nev 
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The White Chamber 


the white chamber 



„Unable to atone 
for her sins 
the cycle of suffering 
repeats 
an eternal loop 
that will only 
be broken through 
redemption." 


u de putine ori, jocurile indie mi-au smuls cate 
un murmur de admiratie la constatarea ca o 
mana de oameni destoinici au reu§it sa faca 
ceva mult mai original, interesant §i bine inchegat decat 
ofera altii pe bani sau, in orice caz, in schimbul unor sume 
cu mult mai mari. De fapt, ceea ce caut atunci cand joc un 
indie este sentimentul pe care-1 aveam cand inca mi se in- 
tampla ca noua din zece titluri jucate sa ma dea pe spate 
cu ceva. Apoi, desigur, caut un joc bun, mai ales ca sunt 
destul de putini cei care se inhama de capul lor la un pro¬ 
ject care nu este menit sa aduca (prea multi) bani doar 
pentru a demonstra ca pot face treaba foarte bine §i ca au 
ceva de spus in domeniu, chiar daca asta inseamna doar 
aducerea unui tribut altor titluri ce i-au marcat. 

Horror a la manga 

Japonezii au avutintotdeauna lucruri interesante de 
inventat, istorisit §i de pus in scena. Dovada stau filme clasi- 
ce precum Seven Samurai - titlu care a inspirat westernul 
american Cei $apte Magnifici, Rashomon - un dasic de 
Kurosawa care a fost §i el copiat cu nesimtire de catre ves- 
tici intr-o transpunere pe coordonate ceva mai putin exoti- 
ce. Mai nou, filmul di groazi Ringu a fost practic recoafat §i 
intitulat pomposThe Ring, facand ceva furori la vremea res¬ 
pective. Toate acestea - §i multe altele - plecand de la japo- 
nezi. Problema este ca se pierde ceva in traducere. Copiile 
vestice nu sunt neaparat proaste, doar ca nu mai pastreaza 
aceea§i esenta §i atmosfera. Daca ati vazut (in caz contrar, 
vi-l recomand) relativ recentul Kairo,„un slow bore horror 
movie"japonez, regizat de un alt Kurosawa decat cunoscu- 
tul Akira, imi veti da dreptate cand voi spune ca pur §i sim- 



plu nu ai cum sa-l imiti fara sa se duca naibii tot farmecul 
peliculei. Da, este filmat folosind pelicula, iar toate efectele 
speciale se rezuma la jocuri de camera sau de lumini §i um- 
bre. Nu vreau sa va zic ce traire de groaza a inceput sa intre 
in mine pe masura ce ma uitam la Kairo, fiindca este foarte 
greu sa o descrii. Aia m-au lucrat pe psihic deschis, iar„sa- 
voarea"m-a tinut cateva zile, venind cu stari de anxietate, 
depresie §i un sentiment de alienare foarte pronuntat. Asta 
fara membre smulse, sute de litri de sange, topoare §i stri- 
goi. In filmul ala se vorbe§te putin, ritmul este lent §i apasa- 
tor, iar de murit, nu moare nimeni - decat in interior. Dar 
este cat se poate de horror, mai mult decat plauzibil, fiindca 
poate fi experimentat foarte u§or prin introspectie sau prin 
studierea atenta a oamenilor contemporani in general. In 
fine, nu vreau sa va impuiez capul cu prostii §i voi trece la 
joc, nu inainte de a sublinia faptul ca §i Kairo este - macar 
pentru publicul nejaponez - un film cat se poate de indie 
sau underground, cum preferati. 

M-am trezit intr-un sicriu... 

... §i am reu§it cu greu sa indepartez capacul, gasin- 
du-ma intr-o camera care nu-mi spune mai nimic. 
Cercetand obiectele din imprejurimi, am dat peste un ter¬ 
minal defect. La o privire mai atenta, cauza defectiunii a 
devenit evidenta, a§a ca nu mi-a ramas decat sa conectez 
firele §i sa activez statia:„Do you know where you are?". 

Pai n-are rost sa va stric toata distractia, spunandu-va 
ce §i cum. Nu de alta, dar eu am fost foarte bucuros sa ter- 
min jocul fara sa fi auzit macar de el. M-am impiedicat de 
el pe un website cu joace moca, am vazut ca-i adventure, 
mi-a placut o captura de ecran - §i gata! L-am instalat pe 
loc §i nu m-am dezlipit de calculator inainte de-al termi- 
na.Vorbim despre un adventure point&clickcu grafica in 
stil manga/anime, in care eroina cea principal §i purta- 
toare de tate manga trebuie sa gaseasca o metoda de a 
scapa din locul in care se afla - sau cel putin de a afla ce 
naiba s-a petrecut acolo. Nu va faceti probleme, interfata 
este cat se poate de simpla §i clara, a§adar nu veti putea 
scapa din vedere obiecte importante §i chestii utilizabile. 
Scurtul periplu horror este condimentat cu scene viscera- 
le - ce-i drept, nu tocmai gratuite, a§a cum suntem prea 
obi§nuiti, ci cu o anumita simbolistica, potentate de reali- 
zarea exceptionala. Da, jocul arata foarte bine, fiind dese- 


nat cu atentie §i migala in cele mai mici detain. Singura 
chestie care s-ar putea sa nu va placa este acel stil anume 
de reprezentare manga (despre manga se §tie ca are mul¬ 
te ramuri §i posibilitati). Nici mie nu mi-a placut in mod 
deosebit personaja principal, dar nici nu mi-a displacut. 
Oricum, toate elementele din acest joc se incheaga intr-un 
mod cat se poate de fericit §i convingator. Sunetul este 
foarte bun, vocile bine alese §i interpretate, iar ocazionala 
muzica de fundal §i ambientul intregesc paranoia creata 
jucatorului prin desfa§urarea lucrurilor. Puzzle-urile nu 
sunt deloc grele, ba chiar putin cam prea evidente, pentru 
gustul meu cel putin, insa rezolvarile pastreaza un farmec 
deosebit, tributar excelentei atmosfere. Nu este prea 
lung, insa poate fi rejucat pentru a obtine cam cinci fina- 
luri diferite (asta am aflat ulterior, de pe internet, fiindca 
am reu§it sa descopar doar patru). 

Camera alba • •• 

... este locul in care veti afla clar ce §i cum. Odata 
ajun§i acolo, va fi prea tarziu sa mai schimbati ceva. 
Povestea nu este nici culmea profunzimii, continand nu- 
meroase stereotipuri, dar nici de lepadat, mai mult prin 
felul in care v-o serve§te jocul. Sfat: conteaza foarte mult 
ce raspundeti la fiecare dintre cele doua seturi de intre- 
bari pe care le veti primi in momente critice. Ideea este ca 
va va tine ocupati doua-trei ceasuri §i nu cred ca veti re- 
greta descarcarea kit-ului de 300 §i ceva de mega de pe 
pagina producatorului. Mereti de speriati-va! Booo!!! Mai 
sunteti inca pe pagina asta? 

■ Caleb 

Luati-ldeaici:www.studiotrophis.com/site/downloads 
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Butonul asta ce face?! 


A cum aproape doi ani am avut probleme cu vi- 
ru§ii. Probleme atat de grave meat vreo cateva 
zile bune mi-am tot construit armate pentru a 
ma lupta cu invadatorii. Ma luptam pe PC-ul proprietate 
personala, dar nu in modul clasic, ci intr-un joc numit 
Darwinia. In cazul in care ati trecut peste unul din cele 
mai inovatoare jocuri ale ultimului deceniu, va reco- 
mand cu caldura review-ul scris de stimabilul Rzarectha 
in LEVEL Martie 2005. Pentru ca mintile celor de la 
Introversion nu puteau sta lini§tite, ahtiatii dupa macel 
digital au primitinca un motiv pentru a uita de bere, fe- 
mei, ma§ini §i alte lucruri neinteresante ale vietii de zi cu 
zi: Defcon Everybody Dies. 


cul nu este o capodopera din punct de vedere vizual. 
Culorile sunt putine, dar alese cu gust, iar efectele pe 
care le vedeti prin toate materialele de promovare la jo¬ 
curi nu prea §i-au gasit loc §i aid. In cazul in care va in- 
trebati ce legatura are Hollywood-ul §i mai sus amintitul 
general cu acest joc, ei bine, toata actiunea se desfa§oa- 
ra pe o singura harta, harta lumii, desenata §i iluminata 
exact a§a cum vedeati prin filme pe marile monitoare 
din sediile NSA, FBI etc. 

Nici unitatile sau celelalte elemente nu sunt prea 
ie§ite din comun, jocul mergand pe ideea de iconite. 
Toate sunt reprezentate cat mai simplu posibil, pentru 
ca gamerul sa nu fie distras sau sa-§i auda PC-ul plan- 
gand (cu sacadari de crocodil). Un missile silo e doar un 
triunghi, ora§ele ni§te romburi, iar rachetele sunt doar li- 
nii care zboara dintr-o parte in alta, in loc de o explozie 
fantastica lasand in urma o mare pata alba (§i un xxx 
million dead). In cazul in care nu v-ati facut deja o idee 
cum arata jocul, mentionez ca acesta folose§te in jur de 
opt culori pentru toate elementele. 

Nici sunetul nu e mai prejos, de§i urmeaza aceea§i 
cale spre simplism. Una bucata melodie corala, numai 
buna de ascultat cand omori milioane de oameni, 
schimbatoare in functie de numarul de nudeare de pe 


Primiti cu warhead-ul? 

Obosit dupa tot felul de jocuri care atenteaza la sa- 
natatea retinei mele (cu shader-e and co.), am purees la 
instalarea lui Defcon §i nu mica mi-a fost mirarea cand 
am citit cerintele jocului. P3? 600 MHz? GeForce 2? 

S-a instalat rapid §i, cu o mana tremuranda (nerab- 
dare, nu va ganditi la prostii), am dat dublu clic, ne§tiind 
ca ma a§teptau cateva nopti de nesomn.Odata intratin 
joc, m-a lovit (in ochi) un iz de Hollywood, Generalul 
Default american §i un pic de Uplink. Ca sa fiu sincer, jo- 



□BIRO HIT, 1S.3MDEHD 


ecran. Daca exista un lucru pe care pot sa il repro§ez jo¬ 
cului, acesta ar fi legat de lipsa unor sunete de disperare 
din partea cetatenilor, viitorii posesori de mutatii §i zor- 
zoane radioactive. Parca ar fi mers cateva tipete a la 
Carma, sincer. 

A venit iarna 

Multi spun ca nu grafica §i sunetul fac un joc bun, 
ci gameplay-ul, iar aid jocul exceleaza. Inainte de a ma 
arunca in lupta, a trebuit sa-mi aleg una din cele §ase 
factiuni disponibile. Spre dezamagirea mea, acestea 
sunt reprezentate de continente §i nu de tari, cu o mica 
exceptie. Avem Europa, America de Sud §i de Nord, 
Africa, Asia §i, exceptia, Rusia. Indiferent de alegere, jo¬ 
cul decurge la fel, obiectivul final fiind elimina- 
rea oponentului. Aceasta se rezolva foarte 
u§or, distrugandu-i dadirile §i unitatile, 
iar in ultima faza trimitand cai 
multi nefericiti pe lumea ceak 
ta. Meciurile pot fi jucate in 
mai multe moduri, cand 
vine vorba de oponenti, de 
la reprize Ivsl, pentru in- 
cepatori, pana la masacre 
1vs5 pentru cei cu sange 
rece §i focoase multe. 3 
tipuri de cladiri, 3 tipuri 
de avioane §i 3 tipuri 
de vase. Spre deosebire de 
alte RTS-uri, jocul este im- 
partit in 5 bucati, denumite 
Defcon, fiecare cu avantajele 
§i dezavantajele sale. In 
Defcon 5 spre exemplu, nu 
vei putea decat sa-ti ampla- 
sezi dadirile §i flota. Avem 
un radar, un missile silo §i o 
baza aeriana. De obicei, daca 
nutineti neaparat sa luati 
bataie, radarul se pune pe zona 
de coasta, pentru a intercepta inamicul cat 
mai rapid. Langa el se plaseaza un siloz de ra- 
chete care, in modul defense, apara radarul de 
posibileatacuri. 

Defcon 4, caredu- 
reaza 6 minute, iti permite 
sa faci diferite manevre in 
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apele internationale §i sa iti spionezi inamicii folosindu- 
te de radare. Defcon 3 §i 2 dau tonul distrugerii, jucatorii 
fiind liberi sa se atace atat pe mare, cat §i in aer. Aici to- 
tu§i, daca nu ati actionat pana acum, unitatile §i cladirile 
care nu au fost plasate la inceput nu vor mai fi disponi- 
bile, a§a ca atentie ce uitati prin depozite. Daca ati fost 
totu§i atenti, nu va ramane decat sa a§teptati Defcon 1, 
partea cea mai distractiva din joc. Pe langa atacurile na- 
vale §i aeriene, toate unitatile, silozuri, submarine sau 
avioane au liber la focoasele nudeare. In momentul in 
care mare parte a rachetelor au fost lansate, jocul va in- 
tra in„sudden death", care dureaza 45 de minute, timp 
in care va trebui sa strangeti cele mai multe puncte, ca§- 
tigatorul fiind cel care are cea mai mare populatie, vie, la 
sfar§it. 

Sa ne jucam 
frumos 

Cum ar fi totu§i un razboi nu¬ 
clear in care iti arunci singur nuclea- 
re peste gard? Dupa ce v-ati facut 
antrenamentul,in single player, ur- 
meaza §i partea de macel in multi. La 
fel ca in single, meciurile se pot da 
intre maximum §ase jucatori, cu fac- 
tiunile amintite mai devreme, dar 
pentru cazuri speciale se pot intro¬ 
duce §i jucatori Al. Pentru ca e mai frumos cu cineva 
de mana, avem la dispozitie §i un meniu de 
mini-diplomatie, unde se pot face §i 
rupe aliante. Cei mai malefici 
dintre voi se vor bucura 

la auzul vestii ca nu 
I 3 - s 

k exista ca§tiga- 

tori, ci doar ca§- 
tigator. Orice 
alianta facuta 
in timpul me- 
ciului va tre¬ 
bui rupta 
pana la sfar§it, 
jocul permitand 
doarunui singur 
om sa revendice 
titlul de Supreme 
Overlord. 




care nu v-am con- 
vins deja ca jocul 

merita jucat, imi permit sa va mai arunc cateva teaser-e. 
Una din optiunile care m-au facut sa rad cateva minute 
bune §i pe care sincer o iubesc este cea numita Office 
Mode. Practic, acest mod ascunde jocul in tray, cu un 
simplu double tap pe tasta Esc, the boss key, anuntand 
jucatorul atunci cand se intampla ceva ce necesita aten- 
tia sa, bineinteles, la fel de discret. Daca intrebati„La ce 
e buna §i asta?", doar a§teptati pana la primul serviciu §i 
o sa vedeti despre ce vorbesc. 

Daca la grafica superba, sunetul bine facut, game- 
play-ul fara cusur §i tasta magica mai adaug un pret de 
20 $ §i distribute prin Steam, eu zic ca avem in fata un 
joc de zile mari care nu merita ignorat. A§adar, dragii 
mei, va urez spor la lansat nudeare. Peace! 

■ Discordless 

P.S. - Nu uitati sa instalati modul Xmas, aflat pe 
DVD, pentru... added flavor and a Nuclear Santa;). Un 
Craciun Radioactiv Fericit! 


In cazul in care sunteti mai subtili, iar nudearele nu sunt chiar alegerea 
voastra principala. Pandemic 2 s-ar putea sa va infecteze destul de repe- 
de. Acela$i concept de genocid virtual, doar ca de data aceasta va trebui 
sa creezi un virus, sa il cre§ti §i sa ai grija ca acesta sa infecteze cat mai 
multi oameni. Adauga simptome, ofera-i imunitati ji, cu un ranjet male¬ 
fic, pregate^te sfar§itul lumii. Browser based $i gratuit.. ce vrei mai mult? 

INTERNET 


► cere resurse putine ► nu tipa mmem de frica 

► pocnitori nudeare ► unitati putine 

► creeaza dependents ► probleme la A.I. 

► am zis de pocnitori nudeare? 

► the boss key 


CONCLUZIE: l ntr ' un ocean de strategii care mai de care mai complica 

- te §i mai incarcate vizual, Defcon poatefi considerat un 

joc terapeutic. Stilul grafic ales nu numai ca permite rula 

_ reajoculuipeaproape orice PC, dar se potrive§te de mi- 

nune cu atmosfera filmelor„de razboi cu Gl Joes" Alaturi 
^ L de o mecanica de joc simpla, care oferatotuji 

destule posibilitati tactice, lipsa bug-urilor 
_ majoreface din Defcon un titlu must-have. 
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Uitat pe buna dreptate, gasit ca n-ai de ales 


J ocul de fata a fost pierdut prin sertarele LEVEL de 
catre mine §i acum nu sunt foarte bucuros ca l-am 
gasit. Puteam foarte bine sa ascund undeva prin 
co§urile de reciclare aceasta ultima zvacnire a unei serii 
a carei stralucire a apus de ceva vreme. Mi-a§ fi rezervat 
ni§te clipe de lini§te, de relaxare in compania altor jo- 
curi. Dar nuuuu... mi-a trebuit sa fac pe de§teptu', sa ma 
angajez sa-l joc §i sa-l scriu, ca un adevarat„review-er 
profesionist"al zilelor noastre. Pentru ca na, a§a merg lu- 
crurile. Interesant este ca nu sunt revoltat, lucru care sal- 
veaza astazi acest titlu de la un §ut in carcasa, pe care 
cred ca l-ar merita. 

N-a mai fost metadata ca odata 




www.level.ro 


A fost o vreme, inainte de titluri de genul Dune 2 
sau Red Alert, cand PC-urile erau mult mai slabe ca tele- 
foanele mobile din ziua de azi, iar jocurile erau la fel de 
rare precum sunt acum batoanele de vanilie. Insa erau 
vremuri bune, cand lumea creea ceea ce nu a mai fost 
creat, cand primul Settlers a vazut lumina zilei. $i lumea 
a vazut ca-i bine. Dupa care a venit Settlers 2, moment 
in care, in opinia mea, seria ar fi trebuit sa ia sfar§it. Insa 
nu s-a intamplat a§a din cauza unei legi universal valabi- 
le pe nume„Vaca de Muls". S-a tot muls la ea pana cand 


genuri. De aid rasare cea mai mare problema a lui 
Settlers VI, §i anume ca jocul a fost simplificat la un nivel 
la care practic nu mai atinge niciun target. Se §tie ca cei 
mai multi gameri in general se lasa sedu§i de media. 
Cele mai multe jocuri jucate la nivel mondial sunt cele 
cu titluri de filme, care preferabil ruleaza pe console. 
Pentru ei,„Settlers"nu insemna nimic. La fel cum poate 
conceptul de strategic nu le spune nimic. Intr-un fel, 
Settlers ar fi destinat acestei categorii de jucatori, dar de 
fapt nu e, pentru ca in primul rand are o simplitate nein- 
tuitiva §i in al doilea rand pentru ca nu e cunoscut pen¬ 
tru ei. Pur §i simplu nu a facut nimeni un film Settlers. 
Pentru noi, care suntem pasionati de domeniu, jocul e 
tamp de-a dreptul. Probabil din cauza ca este a§a o 
amestecatura de genuri, producatorii au fost incapabili 
sa decida in ce locuri sa lase libertate jucatorului. 51 ca 
sa nu se mai complice din cauza gradului de confuzie in 


vaca a murit. A inceput sa miroasa, insa 
ei au tot muls la ea. Scarbos, dar adeva- 
rat. Uite ca am ajuns la Settlers VI, care 
ne vorbe§te de un imperiu presupus 
medieval pe care trebuie sa-l tii pe pi- 
cioare. Inamici, banditi, rauvoitori, dar 
niciun politician. $tim noi importanta 
politicienilor unui imperiu... Oricum, 
povestea nu are importanta, pentru ca 
nici pentru producatori nu a avut. 
Lumea spune ca producatorii au vrut sa 
aduca din neant stralucirea vechii se¬ 
rii... Tot ce au reu§it este sa duca total 
in neant stralucirea de care vorbeam. 


Mutant hibrid 

Nu §tiu daca v-ati pus vreodata problema care este 
genul lui Settlers. Primul §i al doilea nu au putut fi inca- 
drate foarte bine nicaieri. Jocul nu e nici strategie, nici 
city-builder, nici Sim. Are elemente din toate, adunate la 
gramada. Nici macar producatorii nu §tiu exact in ce gen 
sa incadreze acest joc. Pentru primele jocuri a fost nor¬ 
mal sa fie in acest fel, deoarece nu existau categorii bine 
definite. Problema e ca acum sunt zed de astfel de cate¬ 
gorii. A§a inteleg de ce ultimele jocuri din serie sunt 
pierdute undeva prin negura stilurilor §i nici macar cei 
care le-au produs nu au fost in stare sa puna la punct un 
concept clar de joc. Asta se vede §i aici. Avem eroi, con- 
structii de ora§e, razboaie, teritorii etc. Un potpuriu de 








































Daca vreti intr-adevarsa experimental cum era cand era, puneti mana 
pe cel de-al doilea jocal seriei, lansatin 1996, Settlers II. Mi se pare, din 
motive subiective evident, ca acesta a fost cel mai reu§it, mai ales pentru 
ca probabil a aparut §i Tntr-o perioada in care piata era dominata de titluri 
putine, dar puternice - Caesar, C&C, Heroes of Might and Magic 2 sau M.A.X. 
Lumea l-a apreciat, eu l-am apreciat §i cred ca o sa o faca §i cei mai tineri 
dintre voi care nu au prins acele vremuri. Ca sa il parafrazez pe bunicul, 
erau alte vremuri... mai bune. 


► grafica 

► melancolia 

► poti face maturi 


► simplist 

► neconcordant cu seria 

► fara substanta 


GRAFICA 

09 


SUNET 

08^1 


GAMEPLAY 

■ III 


MULTIPLAYER 

■ III 

■■mil 

STORYLINE 

■ III 

■■■■■■■ 

IMPRESIE 

06 

■■■■ 


Gen RTS Producator Ubisoft Distribuitor Ubisoft Ofertant Ubisoft Romania 
Tel. 021.569.06.00 ON-LINE www.thesettlers.com 
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Inca un joc aruncat la gramada doar de dragul de a 
tine o serie in picioare. Eu zic ca ar trebui ca cineva sa 
puna dop proiectelor de acest gen. 


care se aflau §i ei, au automatizat aproape tot. Asta se 
vede pentru ca numarul maxim de activitati pe care le 
faci in acest joc este sub 10. Totul merge de la sine, mul- 
tumirea sau nemultumirea locuitorilor ora§ului nu are 
nicio importanta, distantele la fel, conteaza doar numa¬ 
rul de osta§i in lupta; cu cat mai multi, cu atat mai bine, 
iar productia §i micromanagementul au doua sau trei 
butoane in total. Daca inveti un copil de 3 ani sa dea ni§- 
te clicuri intr-o simpla ordine, fiecare harta din campa- 
nie va fi ca§tigata fara probleme.Testele acelea in care 
trebuie sa ape§i butoanele colorate in functie de culoa- 
rea care iti apare pe ecran sunt ceva mai complexe. Nu 
sunt frustrat din cauza asta, doar surprins. Am vazut jo- 
curi simple, dar acesta stabile§te un nou standard. 


Placere, ceva?! 

Daca toata aceasta simplitate ar compensa prin 
relaxarea de a juca, atunci totul ar fi superb. Din pacate 
insa, jocul e plat. Arata bine din punct de vedere grafic, 
insa deranjeaza enorm faptul ca nu poti interveni in 
anumite situatii §i nu poti face mare lucru. La inceputul 
fiecarei misiuni din campanieiti poti alege un guver- 
nator, care de fapt este un erou. Acesta va gestiona di- 
ferite activitati, printre care iti va §i spune cu exactitate 
ce trebuie sa faci. Prezenta eroului este obligatorie 
pentru diferite lucruri, ca de exemplu constructs unui 
avanpost intr-un nou teritoriu. Ca sa faci„troc"trebuie 
sa-ti transport acest erou de la un ora§ la altul, pentru 
ca jocul a pierdut pe drum unul dintre cele mai impor- 
tante aspecte, §i anume rutele de trading. De acasa 


Completari 

Avand in vedere nota general ne¬ 
gative a articolului, va dati seama ca 
mare lucru bun nu se poate intampla nici 
in multiplayer. Cum lupta este o functie 
de volum al trupelor, nu cred ca o sa sim- 
ta cineva o placere deosebita de a juca harti de multi¬ 
player care sunt concentrate in special pe genul acesta 
de RTS infantil. Dar de functional functioneaza. Nu ca ar 
ajuta pe cineva... Ca sa trecem la partea tehnica, jocul 
arata aproape foarte bine din punct de vedere grafic. Te 
face sa-ti fie ciuda ca gameplay-ul e lasat de caruta. Insa, 
aspectul dragut al personajelor, lipsync-ul §i pleiada de 
sunete bine realizate §i sincronizate nu compenseaza 
din pacate sub nicio forma restul aspectelor negative 
ale jocului. E un proiect de genul„Epicfailure". Sper ca 
totu§i Ubisoft sa o lase pana la urma balta cu seria asta, 
daca intentioneaza sa continue cu titluri de asemenea 
calitate. E pacat sa ajungem de la a considera seria 
Settlers ca una istoric importanta, in partea opusa, adica 
sa o asociem cu un„no buy". 

■ Locke 


* ji'-nr" 

r 

Cu rabdare se poa¬ 
te vedea mai.mult din 
^ harta asta... | 


1994 1996 


poti doar schimba produse pe bani. Daca vrei produse, 
trebuie sa-ti pui eroul la drum. E complet aiurea, un tip 
de concept de o originalitate debordant de inutila. Pe 
langa asta, in ora§ele straine pe care le gase§ti pe 
drum, pentru a-ti permite sa cumperi ceva trebuie sa | 
faci mici misiuni. Ca de exemplu sa le trimiti 8 maturi 
sau 10 cama§i. Cat de stupid poate sa fie asta?! De ce / 
a§ avea eu nevoie de la un sat in care toti taranii umblt 
la bustul gol §i in care 8 maturatoare au ramas fara ma^ 
turi? Ma indoiesc ca mi-ar putea satisface vreo nevoie. 
Mesajul suna„Avem nevoie de urgenta de 8 maturi". 
Adica suna de parca au ramas vrajitoarele satului fara 
mijloc de locomotie §i acum ameninta satul cu bleste- 
me. Nu §tiu daca am mentionat ca jocul nu are aproa¬ 
pe nimic magic, in afara de abilitatile eroilor.. care §i 

ele sunt interpretabile. Uite a§a realizezi 
ca, din punct de vedere functional, jocul 
pur §i simplu nu se leaga. E o adunatura 
de concepte §i idei vechi, slabe §i depa- 
§ite, combinate cu unele noi, originale, 
dar proaste. 
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Dungeon Keeper 2 




DUNGEON 


E£PER*2 




V a mai amintiti micile rautati pe care le faceati 
cand erati de-o §chioapa? Chestii de genul ars 
^^^^furnicile cu lupa, inecat vietati in borcanul cu tu§ 

- sau §i mai bine - in farfuria cu ciorba a musafirilor pe 
care-i detestati? Sunt sigur ca puteti da exemple mai bune. 
Ideea ramane ca, prima data cand am dat nasin nas cu 
Homy, mascota oficiala a jocului semnat Bullfrog, s-au tre- 
zitin mine toate instinctele criminale din copilarie §i doar 
eu §tiu cat de mult §i de sadic m-am putut distra cu buna- 
tatile puse la dispozitie de primul titlu.Totu§i, au trecut 
mai bine de zece ani de atunci, iar evolutia tehnica a jocu- 
rilor pe PC ma sile§te sa fac de la bun inceput un salt la cel 
de-al doilea capitol cu pove§ti din temnita, fiindca este de- 
opotriva mai atragator §i mai accesibil publicului de acum, 
fara a se abate mult de la conceptul initial. 

Nota despre autor 

Nu pot sa nu il mentionez §i pe creatorul seriei, ne- 
nea Molyneux, care ne-a incantat cu Populo§ii, cu seria 
Black&White §i cu Fable (joc a carei continuare ne pande§- 
te dupa colt cu bata de lansare oficiala). Personal, mi-a pla- 
cut aproape tot ce i-a trecut prin cap (ceva mai putin B&W 
§i deloc fazele gay din Fable), dar niciun joculet gandit de 
el nu m-a incantat nici pe departe cat Dungeon Keeper. 

Joaca de-a Al Rau 

Pentru cei un§i mai tarziu cu harul pisigaymingului, DK 
te pune la propriu in pielea unei manute verzui, cam putrezi- 


te de felul ei §i cu unghii lungi, instru¬ 
ment cu ajutorul caruia i§i manifesto 
atotnelegiuitavointa Pivnicerul 
Suprem. OK, nu inca Cel Suprem, dar 
in tot cazul, favoritul pentru titlu, adica 
eu §i, daca cititi pana la capat, poate 
chiar voi. Cona§ul in cauza este foarte 
priceputin cele blestematii care fac 
dintii muritorilorde (inlocuiti cu la) 
rand sa clantane a groaza, dar mai ales 
careatrag mania Paladinilor wannabe¬ 
es, a lorzilor bato§i, dar §i a pivnicerilor 
concurenti. A§adar, scopul jocului este 
sa impra§tiati raul in lume, dar nu ori- 
cum, ci propriul brand de rau, daca-mi 
permiteti - §i asta pe sub pamant. 

Cutiuta cu nisip este un tinut randat 
frumu§el ca o harta §i impartitin teri- 
torii pe care trebuie sa le cuceriti, pu- 
nand gheara pe giuvaerul fiecarui ti¬ 
nut, care deschide un portal catre 
suprafata, fiindca §i Raul mai trebuie sa 
respire, nu-i a§a? Porniti din coltul cel de miazanoapte §i... it's 
a long way to the top, if you wanna be a dungeon star, fiind¬ 
ca intre voi §i victoria absoluta stau 20 de niveluri pline cu 
objective, comori, capcane §i mai ales vra§ma§i, de la cei mai 
patetici cu putinta pana la temuti impartitori ai dreptatii - §i 
ei patetici pe langa Marele Pivnicer, da'multi! 


Furnicarul • •• sub lupa! 

Avem de-a face cu un melanj cat se poate de original 
de strategic cu god game, potentat de o aroma erpegisti- 
ca. Perspectiva izometrica va ofera mirobolante priveli§ti 
ale maruntaielor pamantului, sectionate in patratele de 
doua tipuri - alea de le poti sfarama §i alea de n-ai ce sa le 
faci, mama lor de rod solide! De regula, se porne§te cu un 
Dungeon Heart - cred ca titlul explica tot — §i o mana de 
Impi, slugile docile §i de nadejde ale oricarui pivnicer pus 
pe §otii. Cu ajutorul mainii §i al butonului stang al mouse-ului, 
veti putea trasa in pamantul„sapabil"adiacentzonei ocu- 
pate initial coridoare §i camarute, pe care harnicii sclavi se 
vor grabi sa le incropeasca. Se vor grabi §i mai tare daca-i 
veti binecuvanta cu palmute peste ceafa, lucru pentru care 
puteti folosi urechea dreapta a §oarecului. Atentie insa, cu 
masura, caci o sluga moarta nu ajuta la nimic.ln proaspe- 
tele caverne artificiale, veti putea construi diverse incaperi 
numai bune pentru o temnita adevarata. Sapaturile au 
cam trei etape: daramarea pamantului, revendicarea pode- 
lei - moment in care deja puteti construi pe acea suprafata 
§i intarirea zidurilor camerelor (§i decorarea peretilor). Veti 
vedea §i singuri ca pana §i acest concept simplu poate de- 
veni o problema de strategic, de vreme ce exista zone care 
nu pot fi daramate §i totodata zone libere, pe care este po- 
sibil sa nu le vedeti decat prea tarziu. Acestea va pot pune 
mari piedici in dezvoltarea armonioasa a imperiului maca- 
bru.in timpul sapaturilor nebune, veti da peste portaluri ce 
aduc creaturi, care odata intrate in posesia voastra vor con- 
tribui cu tot felul de supu§i la infama cauza - in functie de 
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Mifca mai vioaie, 
sluga netrebnica! 


o perioada (in care sunt foarte vulnerabile) §i se ridica in 
picioare in functie de gabarit (goblinii aproape instanta- 
neu, demonii fiere in cateva secunde bune), a§adar nu 
va va fi prea u§or. 

Magicka 

Prima vraja §i cea mai importanta este Create Imp. Pe 
masura ce detineti mai multi impi, producerea unuia nou 
va costa mai multa mana.ln aparare, pe teritoriul propriu, 
puteti da vraji ofensive, pe cand pe teritoriu inamic veti pu- 
tea folosi doar vraji de suport (vindecati trupele, provocati 
un mic cutremur pentru ca zidurile intarite de impii pivni- 
cerului inamic sa poata fi dati jos mai u§or de impii vo§tri). 
Cea mai cool vraja este Possess, cu ajutorul careia veti ve- 
dea §i face lucrurile din perspectiva creaturii pe care doriti 
s-o controlati §i mai ales ii veti putea folosi abilitatile avan- 
sate (vraji, mod sniper pentru arca§i etc.), in caz ca este de 
nivel mai mare. In acest mod, puteti forma un grup de crea- 
turi §i conduce un asediu, alternativa (mai proasta, zic eu, fi¬ 
indca te face vulnerabil) fiind sa plasati o vraja Call to Arms 
pe harta, in locul in care doriti sa se stranga TOATE creaturi- 
le voastre. De obicei, o veti folosi in aparare. 


ce fel camere aveti prin pivnita. Bunaoara, goblinii se mul- 
tumesc cu un pat (Lair) §i cu ceva haleala (Hatchery), in 
timp ce vrajitorii vor dori neaparat o biblioteca unde sa 
faca in lini§te gargara cu incantatii macabre §i totodata sa 
cerceteze noi vraji pentru voi. Alte vietati, precum §oparle- 
le de foe, vor avea nevoie de o camera de antrenament 
(unde toate creaturile se pot antrena, crescand in nivel 
pana la cifra maxima patru, dincolo de care pot trece doar 
prin cafteala adevarata sau prin antrenamente ninja avan- 
sate ce necesita o groapa de lupta). Un atelier atrage troli 
§i demoni-fiere (ultimii cer §i o„bucatarie"de minim 25 de 
spatii), care vor lucra de zor sa construiasca u§i de diferite 
tipuri, tunulete §i diverse capcane §i obstacole ce pot fi 
plasate pe teritoriul detinut, in calea nesabuitilor eroi care 
au prostul obicei de a face vizite inoportune. Toate chestii- 
le despre care am vorbit costa resurse - in numar de doua. 
Din bani platiti construirea camerelor §i a podurilor, manu¬ 
facture, antrenament §i plata periodica a hoardei diavole§ti. 
Mana folose§te la vrajit §i pentru a intretine impii §i unele 
jucarioare produse de atelier. Dupa bani dati cu sapa (mai 
bine zis cu impii),fiindca exista atat zacaminte de aur epui- 
zabile, cat §i de pietre pretioase, faaaraa numaaar. Puteti 
stoca o cantitate limitata de avutii in inima temnitei, insa 
dupa ce o veti fi umplut pe aceasta, va trebui sa recurgeti 
la construirea unei vistierii.Treaba cu mana e §i mai simpla: 
exista o rata de cre§tere, in functie de nivelul de influenta, 
adica suprafata totala ocupata de temnita la un moment 
dat §i starea lucrurilor prin ea §i mai exista o rata de des- 
cre§tere, in functie de numarul de impi §i alte jucarii magi- 
ce detin ute. 

Ad labam versus autonomie 

Interfata este clara, zic eu, iar controlul actiunii 
u§or de intuit. Cu mana puteti arata unde trebuie sapat, 
ce trebuie construit §i unde, iar cand treburile se aglo- 
mereaza §i creaturile - care se descurca destul de bine §i 
de capul lor - nu fac exact ceea ce v-ati dori, este sufici- 
ent sa le plasati in locul adeevat, ridicandu-le cu clic 
stanga §i trantindu-le acolo prin clic dreapta. 0 palma la 
momentul potrivit grabe§te lucrurile §i insufla senti- 


mente patriotice jivinelor (sau va puteti doar amuza pal- 
muind pana la moarte bietii locuitori ai pivnitei), iar dis- 
punerea inteligenta a structurilor face treaba sa mearga 
unsa. In mod ideal, camerele trebuie sa fie patrate, de 
cel putin trei pe trei, pentru a avea o oarecare eficienta. 
Cre§terea dimensiunii grotelor o comiteti numai daca 
trebuie (veti fi in§tiintati de asta) §i daca aveti unde, al- 
tminteri trebuie sa mai construiti in alt loc o incapere cu 
acela§i rol. Sistemul de informare a jucatorului integrat 
in joc face o treaba foarte buna in a va pune la curent cu 
diversele evenimente §i neajunsuri, a§adar nu are rost 
sa-mi tocesc tastele prea mult cu asta. Exista totu§i mici 
trucuri care, de§i sunt de bun simt, nu sunt foarte evi- 
dente. De exemplu, o idee proasta ar fi sa construiti o bi¬ 
blioteca langa atelier, fiindca magii studio§i nu vor fi 
prea incantati de asta - §i cu atat mai putin daca decided 
sa dati bibliotecii doua ie§iri, caz in care circulatia strica 
divinatia. Daca un monstru este nemultumit ca nu are 
culcu§, il puteti duce manual intr-un loc liber din sala§, 
daca-i este foame §i nu vreti ca acesta sa-§i mute fundul 
mare §i greu pana in camera cu pui, luati in mana ceva 
pasaret §i aruncati-l deasupra lui - se va hrani pe loc. Veti 
observa §i singuri cum stau lucrurile, iar daca vreodata 
veti vrea sa fiti siguri ca §titi tot despre joc, exista ghiduri 
de strategic cat cuprinde, in care se explica pe larg ma- 
joritatea chichitelor keepare§ti. In ansamblu, construirea 
temnitei perfecte §i acumularea unei menajerii variate §i 
bine pregatite sunt demersuri foarte distractive. Lupta, 
pe de alta parte, tine mai mult de (N-)AI, care de§i func- 
tioneaza bini§or in mare, da unele chixuri lamentabile 
chiar §i atunci cand este pus cu manuta pivnicerului in 
fata hoardei de du§mani. In functie de specificul fiecarui 
tip de creatura, veti intalni situatii in care ace§tia fug - fi¬ 
ind depa§iti numeric/valoric sau avand moralul la pa- 
mant. Mai rau este cand arca§ii se baga in fata sau cand 
trupele nu se protejeaza unele pe celelalte, in functie de 
tariile §i slabiciunile fiecareia. Puteti interveni oricand 
prin plasarea trupelorin locurile dorite, atata vreme cat 
asta se intampla pe teritoriul revendicat. Chiar §i a§a, in 
afara de impi, dupa cadere, toate vietatile sunt ametite 


Evil = Good 

Cu toate ca Al-ul lasa loc de vaste imbunatatiri, pre¬ 
cum §i anumite elemente de control §i concepte de joc, 
dar §i umorul - pe jumatate reu§it, pe jumatate kitschos, 
infantil sau de prost gust - Pivnicerul Doi a reu§it sa ma 
tina ore in §ir lipit de monitor. Grafica este fara cusur (acasa 
l-am jucatin mod software, fiindca nu se pupa cu ATI-ul 
meu 2600XT §i tot arata... bestial, iar pe nVidia-ul de la 
munca n-a strambat deloc din nas), iar sunetul face toti 
banii, de la ganguritul creaturilor pana la voci §i omipre- 
zentul asistent care face anunturi §i comentarii mai mult 
sau mai putin amuzante la Briefing, Debriefing §i uneori 
pe parcursul unui nivel. Pe langa campanie, aveti My Pet 
Dungeon, un mod de constructie libera cu objective §i ino- 
vatii ale eroilor la comanda, dar §i un mod multiplayer, de- 
licios cand este jucat de meseria§i. 



Din pacate, n-am avut decat doua pagini sa va trans¬ 
mit ca TREBUIE sa-l incercati §i a trebuit sa omit foarte mul- 
te lucruri, pentru care abia ar fi ajuns §ase pagini. Cautati 
deci Silver Edition §i ultimul patch (1.7), iar daca va place, 
sapati §i dupa Dungeon Keeper Gold, sa vedeti cum arata 
initial treaba (s-ar putea sa preferati atmosfera din primul). 
Cu regret ca nu pot scrie mai multe, va urez keep-paruiala 
cat mai putin placuta pentru adversari! 

■ Caleb 
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SPECIAL 


//The 

Horsemen 

are 

drawing 

nearer..." 


D e mic copil, parintii m-au invatat sa ma feresc de Apocalipsa §i de 
strainii care imi ofera bomboane. Bineinteles, pe atunci nu existau 
straini care te momeau cu reviste despre Apocalipsa, deci nu s-a 
simtit nimeni dator sa ma avertizeze. Gre§eala a fost remediata ceva mai tar- 
ziu, cand parintii proaspat Tntor§i de la munca l-au descoperit pe micul Ciolan, 
proaspat colectionar de Turnul de Veghe, angajat intr-o discutie despre 
Armaghedon cu doi necunoscuti suspect de politico^. Acum mi-e frica §i de ei 
§i de Apocalipsa lor multicolora. Apocalipsa noastra e mai dura, mai barba- 
teasca, e genul de Apocalipsa cu care iti sperii copiii, e Apocalipsa dupa care ai 
vrea sa faci un film. Sau un joc. Sau macar o banda desenata. A§a gandeau §i 
cei de la 3D0, dar, spre ghinionul lor, Apocalipsa a refuzat cu indarjire sa para- 
seasca Biblia §i sa se mute pe un DVD. 


The Four Horsemen of the Apocalypse 

In vara lui 2002,3DO a anuntat ca va publica The Four Horsemen of the 
Apocalypse, propria versiune a Apocalipsei. Jocul a fost descris ca o combina- 
tie„nemaivazuta"de action la persoana a treia §i horror in care jucatorul va fi 
pus in situatia de a da piept cu fiecare dintre cei patru calareti biblici. Mai pe 
intelesul nostru, The Four Horsemen of Apocalypse ar fi fost rodul iubirii din¬ 
tre Apocalipsa lui loan §i Apocalipsa lui Chuck Norris. Pe scurt, Arhanghelul 


decazut Abaddon (no comment, ca ma bate Kimo daca depa§esc spatiul alocat) freca ta- 
maia pe Pamant exact in momentul in care cei patru calareti ai Apocalipsei au decis ca 
au a§teptat cam multi§or §i au ie§it sa-§i adape calutii. Pentru a-i opri, fostul arhanghel 
este nevoit sa-i stranga sub aripa sa pe cei trei Ale§i (mda), singurii oameni care pot im- 



piedica Apocalipsa. Problema nu e chiar atat de simpla pe cat pare, deoarece cei trei sal- 
vatori nu sunt exact genul de oameni de la care te-ai a§tepta la ceva bun. §i cand soarta 
lumii se afla in mainile unui criminal in serie, ale unei o prostituate §i ale unui politician 
corupt, condu§i de un inger cazut in dizgratie, e semn ca The Four Horsemen se afla pe 
drumul cel bun. 

Povestea urma sa fie prezentata sub forma unor cutscene-uri„deghizate"in banda 
desenata, care intrerupeau din cand in cand macelul. In acest scop, 3DO a colaborat cu 
Simon Bisley §i Dave DeVries, doua nume sonore in lumea comics-urilor. Vocile urmau sa 
fie asigurate de Lance Henriksen §i Tracy Lords, in rolul ginga§ei Molime, iar Tim Curry 
trebuia sa-l interpreteze pe Satan. Hehehe. Nu va mai povestesc despre toate promisiu- 
nile producatorilor, pentru ca o sa va faceti sange rau, cert e ca The Four Horsemen of 
the Apocalypse a fost un proiect deosebit de ambitios, atat ca marime, cat §i ca scop. Se 
pare ca tocmai proportiile biblico-apocaliptice ale lui The Four Horsemen (intr-adevar, 
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jocul parea mult prea mare pentru binele sau), i-au con- 
vins pe publisheri sa-§i retraga sprijinul. Probabil in vizi- 
unea lor action-ul trebuia sa fie scurt, simplu §i intens, 
pe cand Fiara celor de la 3D0 cantarea sute de tone §i 
avea vreo §aptezeci de capete. Din pacate,The Four 
Florsemen a disparut de pe radare prin 2003, cand 3DO 
§i-a anuntatfalimentul. 

La un moment dat, se zvonea ca The Four 


Horsemen Tnghitise in jur de opt milioane de dolari ina- 
inte sa fie anulat. Oameni sensibili, fo§tii barosani de la 
3DO au negat ca au risipit atatia bani pentru un joc care 
a sfar§it in Recycle Bin. Mai mult, intr-un mic interviu 
acordat site-ului IGN, Michael Mendheim (un individ im¬ 
portant de la 3DO §i parintele celor patru calareti virtu- 
ali) ne-a dezvaluit ca The Four Horsemen inca nu §i-a dat 
ultima suflare. Se pare ca o mana de„investitori"(ofi 
aceia§i cu„investitorii straini"care ni s-au fluturat sub 
nas pret de vreo cativa ani dupa Revolutie?) au fondat 
compania Four Horsemen Entertainment L.L.C, compa- 
nie care a reu§it sa puna mana pe IP-ul The Four 
Horsemen §i, umbla vorba pe atunci, au continuat mun- 
ca intrerupta de micul faliment al 3DO-ului. Am fost asi- 
gurati ca oamenii cheie din spatele jocului nu au dat bir 
cu fugitii, ca madam Lords §i tovara§ul Curry n-au re- 
nuntat la ideea de a-§i imprumuta vocile §i a§a mai de- 
parte. Cuprin§i de un entuziasm (nejustificat, dupa pare- 
rea mea), oamenii de la carma proaspetei companii au 
ie§it la inaintare cu o serie de noi promisiuni, printre 
care se numara §i lupta calare, plus una bucata multipla¬ 
yer (de proportii apocaliptice, cu ingeri, demoni §i alte 



bazdaganii„cool"din Biblie) in care jucatorul arfi putut 
intra §i in pielea unuia dintre cei patru calareti. Din paca- 
te, toata treb'§oara asta se intampla prin 2004. Avand in 
vedere ca suntem in 2008,3DO nu mai exista, pe site-ul 
oficial Four Horsemen Entertainment L.L.C. §uiera vantul 
§i ca„dezmintirea"data de Michael Mendheim a fost ul- 
timul text oficial in care s-a pomenit de The Four 
Horsemen, eu zic sa-l declaram decedat, sa inghesuim 
undeva in subcon§tient fanteziile ero(t)ice cu o Tracy 


Lords in plin proces de descompunere §i sa mergem 
mai departe. 



m 


Aliens Colonial Marines 

Nu §tiu cati dintre voi mai tin minte ca, inainte ca 
SEGA sa preia franciza Aliens, Electronic Arts avea planu- 
rile El marete cu simpaticii paraziti„geigerieni". Dar sa o 
luam cu inceputul.In mai 2001, piarii zambitori ai EA- 
ului §i ai lui Fox Interactive i§i dadeau mana §i i§i jurau 
credinta ve§nica in fata unui curcubeu putin cam pixe- 
lat. Motivul? Un acord prin care EA-ul urma sa publice 
Aliens: Colonial Marines §i The Simpsons Road Rage, in 
exclusivitate pentru PS2, §i Buffy The Vampire Slayer 
pentru Xbox (tot exdusiv, ca altfel se supara taica Bill). 
Cateva zile mai tarziu, spre deliciul amatorilor de scarbo- 
§enii extraterestre cu sange acid, alienii au semanat 
haos §i deznadejde la E3 cand Aliens: Colonial Marines a 
fost anuntat §i„demonstrat"oficial. Evenimentele din joc 
erau plasate undeva intre al doilea §i al treilea film din 
seria Aliens, cand un grup de„infanteri§ti §patiali"au 
fost trimi§i sa afle soarta navei Sulaco (o puteti admira in 
intreaga ei splendoare la inceputul lui Aliens 3). Cu mici 
exceptii (cateva carcoteli legate de framerate-ul scazut, 
lucru oarecum de inteles daca stam sa ne gandim ca jo¬ 
cul nu se afla intr-un stadiu foarte avansat), reactia pu- 
blicului au fost in mare parte pozitiva. Avand in vedere 
ca primul AvP a fixat §tacheta destul de sus, entuziasmul 
unui public trecut printr-unul dintre cele mai bune §i 
mai„filingoase (TM)"shootere (ever!!!) a fost probabil 



singurul semn bun din scurta viata a lui Colonial 
Marines. 

Spre deosebire de AvP, unde jucatorul i§i petrecea 
majoritatea timpului de unui singur tremurand din fie- 
care incheietura, Colonial Marins urma sa fie un squad- 
based-shooter u§or simplificat. Foarte interesant (o 
chestie pe care a§ vrea s-o vad implementata in shooter- 



ul celor de la SEGA), pe parcurs puteam salva nefericitii 
(inca vii) folositi de alieni pe post de incubator, iar ei, pli- 
ni de recuno§tinta, ne jurau credinta §i se tineau dupa 
fundul nostru incercand sa ne ajute sa stavilim §uvoiul 
de bazdaganii. Dar cum totul se plate§te, inclusiv iubirea 
de aproape, unii dintre amaratii smul§i din ghearele pra- 
datorilor se hotarau sa„nasca"exact atunci cand ti-era 
macelul mai dulce §i viata mai draga. 

Initial, Aliens: Colonial Marines urma sa vada lumi- 
na zilei in toamna lui 2001. Nu s-a intamplat minunea. 
Mai mult, cei de la Fox §i EA au devenit suspect de ta- 



cuti. Pana la jumatatea primaverii lui 2002, cand stima- 
bilii s-au hotarat sa ne arunce o serie de screenshot-uri 
§i cateva promisiuni noi §i deosebit de apetisante. 
Tacerea s-a a§ternut din nou, pana in iunie 2002, cand 
am fost anuntati ca proiectul a luat o mica pauza. In 
toamna aceluia§i an (mai precis,in octombrie 2002), 
Electronic Arts a confirmat ca tovara§ii de la Fox i-a lasat 
pe„marini"la vatra, §i astfel Aliens Colonial Marines a 
trecut in lumea celor drepti, urmand sa fie readus la via¬ 
ta de necromancerii de la SEGA. 


■ cioLAN 
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J ocurile care au combinat un pic de racing cu ar- 
mele au fost intotdeauna preferatele mele. Pentru 
mine, seria Interstate este inca una din cele mai 
bune serii, Carmageddon probabil e arhicunoscut majo- 
ritatii gamerilor §i mai mult ca sigur ati auzit de Auto 
Assault. Daca primele doua intra lejer la categoria 
„Oldies but Goldies and Violent... ies", de la ultimul 
aveam sperante ca imi va manca din timpul, §i a§a putin, 
de care dispun. Nu a fost sa fie, MMO-ul celor de la 
NCSoft fiind inchis acum ceva vreme tocmai din cauza 
lipsei de jucatori. Dar mi-am gasit alinarea, oarecum, 
intr-un mod de Half-Life 2, D.I.P.R.I.P. sau Die In Pain Rest 
In Peace pe numele sau mare. 

La fel ca modul prezentat luna trecuta, Eternal 
Silence, §i acest mod este o conversie totala, ajungandu-se 
de la un FPS la cu totul altceva. Pe scurt, avem cateva 
ma§ini fioroase, o mana de harti, arme §i liber la distrus 
inamici. 

Se facea ca popoarele se saturasera de atata pace §i 
s-au luat la harta. Supravietuitorii pot fi numarati pe de- 
getele de la maini §i de la picioare, atat personale, cat §i 
imprumutate de la un prieten, mai exact 32 cat permite 
un server. Revenind la cei care §i-au dat in cap cu ce aveau 
la indemana, tot acest razboi n-a facut altceva decat sa 
creeze arene imense pentru oameni cu bani §i ma§ini. 
Baze militare abandonate, porturi dezafectate §i chiar fer- 
me goale sunt acum locurile in care maniacii de kerosen 
§i plumb se aduna in fiecare seara, dupa berile de rigoare. 

Tot din acest razboi cumplit au ramas §i cateva ma- 
§inarii, cinci la numar, gata sa slujeasca viitorii stapani. 
Diferentele dintre ele sunt mai mult estetice, la urma ur- 
mei, proiectilele facand legea. Dar ca sa nu fiu mojic, ris- 
cand sa fiu injurat de firma care le-a produs, mentionez 
ca exista totu§i §i cateva statistici la care §oferul trebuie 
sa fie atent. Viata ma§inii este cea mai important^ pen¬ 
tru ca e rau sa fii pieton in aceasta lume violenta. Bolizii 
sunt de asemenea echipati §i cu un sistem de nitro, dar, 
atentie, chiar daca rezervorul pentru acesta este practic 
infinit, s-ar putea sa va ardeti motoarele. 

Cum omuletii post-apocaliptici sunt mai agresivi din 
fire, e cazul sa vorbim §i despre cateva arme, atat cele pro- 
duse in masa, cat §i arme experimentale. Primele vin in 
§apte sortimente §i, cu cat sunt mai avansate (§i mai 
mari), cu atat fac mai mult damage. Fiecare ma§ina vine 


echipata din uzina cu una bucata machinegun. Este utila 
§i face damage... daca nu aveti alternativa. Minigun-ul 
este fratele mai mare §i, spre deosebire de primul pu§coci, 
trebuie cules de pe harta. Damage-ul este putin mai 
mare, acuratetea crescand §i ea, dar din nou, este arma si- 
nuciga§ului. Cel de-al treilea loc, din portbagaj, este ocu- 
pat de rachete. Nu orice fel de rachete, ci rachete neghi- 
date. Damage-ul este relativ mare, insa daca §oferul din 
fata are convulsii sau nu prea se pricepe sa conduca in li- 
nie dreapta, riscati sa irositi munitia degeaba. Daca nu va 
multumiti doar cu atat, va anunt ca n-am terminat capito- 
lul rachete. Cum banuiati, urmatorul tip de rachete are §i 
un ghidaj, ce le face mult mai ucigatoare. De asemenea, 
acestea pot functiona in trei moduri, de la single rockets, 
cu damage mic, dar acuratete mare, pana la multi rockets, 
care pot goli incarcatura in cateva secunde, dar asigura 
un gratar pe cinste. Mortarul i§i face §i el simtita prezenta, 
insa este destinat celor iuti de mana §i cu rabdare pentru 
ca necesita precizie. Pe langa toate acestea, mai avem §i 


un maxigun, sora mai mare a minigun-ului §i chiar mine 
anti-vehicul. 0 spun cu jumatate de gura (tastatura) pen¬ 
tru ca momentan acestea nu sunt disponibile in prima 
versiune, cea curenta, a modului. N-are rost sa va fac pofta 
§i cu cele experimentale insa, de (na)dragul lui KiMO, le 
voi spune numele... doar ca sa va fac in ciuda. The Tzar 
Bomba, pe langa un nume BOMBAstic, mai este §i un mic 
dispozitiv nuclear. Cum spatiul nu-mi permite, va las pe 
voi sa va imaginati ce face (hint: BOOM). Mai avem un lan- 
sator de napalm (ca tot amintisem de gratarul ala) §i chiar 
un Freeze Gun (la gratar merge o bere... rece ca gheata). 

Luam ma§inile, le punem arme §i... nu ne ramane 
decat sa ne dam pe hartile propuse de producator... cu 
o singura mentiune: faceti rost de prieteni pentru ca, 
de§i este destul de distractiv, jocul duce lipsa de inamici. 
Mod-ul poate fi gasit pe DVD-ul LEVEL din mai 2008. 

Se serve§te la foe incins cu garnitura de limbaj li- 
centios. Pofta buna. 

■ Discordless 
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CSstigatorii lu 


La concursul LEVEL impreuna cu PCCenter.ro, setul de boxe Altec Lansing VS2420 
a fost ca§tigat de catre Barlau Marean din Odorheiul Secuiesc. 

La concursul LEVEL impreuna cu PCCenter.ro, cele trei seturi de ca§ti Altec Lansing 
CHP121 au fost castigate de catre Marius Constantin-Remes din Fagaras, 

Robert Moldovan din Campina §i Traian Mustata din Bucuresti. 

La concursul LEVEL impreuna cu PCCenter.ro, setul de ca§ti Altec Lansing UHP 336 
a fost ca§tigat de Voicu Stroie din Oradea. 

La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, jocul Rayman Raving Rabbids pentru PC 
a fost ca§tigat de lonica Robert-George din Valenii de Munte. 

La concursul LEVEL impreuna cu BELKIN, tastatura Belkin n52te Speedpad a fost ca§tigata de Pamfil Alin din Brasov. 

La concursul LEVEL impreuna cu GameShop.ro, jocul Age of Conan: Hyborian Adventures Collectors Edition 
a fost ca§tigat de Sirbu Alexandru din Ramnicu Valcea. 

La concursul LEVEL impreuna cu Nemira, romanul Atlasul Secret a fost ca§tigat de Demidov Andrei din Ploie§ti. 


La concursul LEVEL §i Hercules, camera web 
Hercules Deluxe Optical Glass a fost ca§tigata de 
Gheorghe Florin din Bucuresti. 


La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment Enterprises, cele cinci DVD-uri cu filmul Blow au fost castiga¬ 
te de catre Diac Daniel Florin din Iasi, Vilceanu Andrei din Craiova, Rata Virgiliu din Vidra, Dobre Mihai Adrian din 
Bucuresti §i Tei§anu Tudor din Sfantu Gheorghe. 


La concursul LEVEL EXTREM, cele doua zboruri cu 
parapanta au fost castigate de catre Popa Marius din 
Bucuresti §i Urdea Silviu Nicolae din Brasov. 


Ca§tigatorii sunt rugati sa sune la redactie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 
Caftigatorii sunt rugati sa trimita o copie dupa actul de identitate pe fax (0268-418728), 
e-mail (emanuela_negura@vogelburda.ro) sau prin po$ta (Vogel Burda Communication, OP 2 
CP 4,500530 Brasov). Premiul va fi expediat prin posta. Persoana de contact: Emanuela 
Negura (0268-415158 interior 132). 

Termenul de revendicare a premiului este trei luni de la data anuntarii castigatorului. 

Dupa expirarea acestui termen, premiul nu mai poate fi revendicat. 


La concursul Chestionar LEVEL, cele 20 de abonamente LEVEL pe trei luni incepand cu 
editia de octombrie a revistei au fost castigate de catre Ghinea §tefan Robert din Galati, 
lonita Vlad Mihail din Ploiesti, Cazan Robert din Bucuresti, Lazar M. Ovidiu din Bacau, 
Bortoloci Samuel din CampiaTurzii, Popescu Constantin din Floresti, Panaitescu Gabriel din 
Targoviste, Cojocariu Bogdan Theodor din Botosani, Farcas Andrei-Nicolae din Reghin, 
Pavel Dragos Cristian din Bucuresti, Boulescu Darie Petru din Brasov, Panaite George Ovidiu 
din Focsani, Miron Dacian Andrei din Timisoara, Popescu Luiza Manuela din Timisoara, 

Popa Alexandru dinTulcea, Manea Mihai din Bacau, Ciupagea Alexandru din Craiova, Isaila 
Ovidiu Sorin din Buhusi, Onescu Daniel din Targu-Jiu, lonescu Vlad din Arad. 
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Romanul $ i Beta-ul 


M a pot considera unul dintre fericitii romani 
care a prins un loc in fata cand Blizzard a in- 
ceput sa arunce cu conturi de beta in lume. 
Sunt unul dintre fanaticii care se joaca de-a prinde alian- 
ta §i pune-i sare pe coada de la inceputul inceputului. 
Am avut norocul ca de la inceput sa ma apuc de joc cu 
inca doi prieteni §i am crescut §i facut toate tampeniile 
impreuna. Ca orice om normal la cap, am avut §i noi un 
pic de mandrie nationals §i am incercat sa ne asociem 
cu ni§te romana§i in joc, macar ca sa avem cu cine ie§i la 
o bere sa ne imparta§im parerile legate de ultimul raid. 
Totul a fost frumos §i roz pana la lansarea lui Burning 
Crusade cand multi dintre ei s-au lasat de joc din motive 
diverse. Eram de toti vreo douazeci. Am mai ramas un 
nudeu de vreo zece, dar din care activi nu suntem decat 


noi trei. Am incercat sa ne asociem cu alti cativa dintre 
romanii de pe server, dar fiecare era cu treaba lui. Apoi 
am schimbat serverul pentru a o lua de la inceput. Dar 
nu am nimerit bine, de§i am cautat pe forumuri infor- 
matii despre fiecare server in parte, progresul ghildelor 
mari §i, eventual, ceva romani cu care sa se merite sa 
joci. Nu voi da numele serverului, deoarece nu vreau sa 
improve cu noroi in stanga §i in dreapta, dar pot spune 
ca tiganie mai mare ca in cea mai puternica ghilda ro- 
maneasca de acolo nu mi-a fost dat sa vad nicaieri. 
Lumea ahtiata dupa loot, §efi de ghilda paraleli cu ce se 
intampla in jurul lor §i o gramada de indivizi cu conturi 
cumparate de pe ebay §i care mai au un pic §i pun fai- 
moasa intrebare How do I stand up?!. A§a ca am ajuns 
intr-o ghilda cu ni§te norvegieni de treaba, care doar 


pentru noi au schimbat limba oficiala pe canalul de 
TeamSpeakin engleza.Treizeci de indivizi, care pentru 
trei romani considera absolut normal sa nu mai vorbeas- 
ca in limba lor, ci in engleza. Ce dovada mai mare de res¬ 
pect vrei? Mai avem mult, din nefericire, pana sa ajun- 
gem ca ei. 

$i acum sa ajungem de fapt la ceea ce ar fi vrut sa 
fie adevaratul subiect al acestui articol §i anume accesul 
meu la un cont de beta tester pentru Wrath of The Lich 
King. Sunt mandru de el §i imi place. Prea mare lucru nu 
pot spune despre el, deoarece nu am voie, sau cel putin 
nu aveam voie pana la public beta. Oricum, ideea gene¬ 
ral e ca am scapat de romani §i am dat de nemti. Feriti- 
va de ei ca de dracu'! Arata ei a§a blonzi §i frumo§i la te¬ 
levizor, dar sunt ni§te nesimtiti. Arieni, my ass! 

■ Stider 
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Spell Blazer 


Domino Pressure 


Pe urmele ucenicului cartofor...ahem, vrajitor 

http://www.bootvarcade.com/plavqames/3802/spell-blazer.html 


Ete fleof c! 

http://www.qamedesiqn.ip/flash/domino/domino.html 


V iata e frumoasa cand te cheama 
Gunnar, ai doi metri, pleata pe umar, 
gagicile mor dupa tine §i sportul tau pre- 
ferat e sa innozi mustatile lui Sfarma 
Piatra. A naibii de frumoasa, ce sa mai. Din 
pacate, tu e§ti Kaven, un geek de un me- 
tru §i jumatate, iar jumatatea aia o repre- 
zinta ochelarii. Bine, inaltimea e ceva rela- 
tiv, poti sa devii instant un uria§ de trei 
metri. Doar sa vrei. Sa vrei sa-i dai una lui 
Gunnar peste ceafa, ca funie §i copac ga- 
se§teel... 

Asta fiind situatia, e clar ca-i musai 
sa alegi de la bun inceput: ori ramai acasa 
§i devii un ratat de succes ori pled in lume 
§i-ti ca§tigi faima batand cartile cu tot so- 
iul de potlogari. Drumul pana la marea 
§coala de magie (singurul locin care ai 
mai avea o §ansa de afirmare) e al naibii 
de lung §i presarat cu tot soiul de jivine 
fantastice, gata sa-ti faca felul de cum te-au 
vazut. $tiu, nimeni nu te bate pe tine de 
cand s-a inventat fuga. Optiunea e una sa- 
natoasa daca ratace§ti aiurea prin tinut. 
Dar ce te faci daca §i drumul spre tinutul 
urmator e infestat cu lotri? Aud? 


Hide the Fart 




Te bati, asta faci.Te uiti cu atentie ce 
monstru ai in fata, iti alegi magia la care 
dihania are alergie, adaugi un healing mic 
§i ceva de umplutura §i treci la lupta. 

Bataia propriu-zisa e croita pe simpaticul 
sistem de„minim trei la fel". Schimbi cartile 
din matrice pana nimere§ti un trio sau un 
cvartet numai bun de aruncat intre ochii 
celuilalt. Sau macar strica-i lui posibilele 
combinatii, ca rezi§ti mai bine la atacuri si- 
milare in viitor. Pe masura ce cre§ti, iti vin 
in ajutor §i o mana de romburi misterioase, 
de mare folos la casa vrajitorului care toc- 
mai a calcat pe bataturi un dragon ro§u de 
suparare. Hai, curaj, ca in final ajungi in 
fata maestrului §i poarta iti va fi deschisa 
spre alte aventuri. Eu prevad o continuare, 
pentru ca finalul... dar mai bine te las pe 
tine sa-l descoperi. Mie mi-a placut. 


A m cunoscut multe ro§ii cura- 
joase in viata mea. Primele 
aveau brevet de scufundator §i lu- 
crau cu norma intreaga in borca- 
nul cu muraturi al maica-mii. Pe 
urmatoarele le-am cunoscut in 
adolescenta, la un concert moca 
unde evolua o trupa de pitzipoan- 
ce. Astea erau ro§iile kamikaze, 
gata sa zboare §i sa impra§tie 
ve§ti bune despre ce credeam eu 
vizavi de playback-ul de prost gust. 

Ultimul soi de ro§ie intalnita de sub- 
semnatul este ro§ia intelectuala. A parasit 



cu demnitate stratul de zarzavat §i, dupa o 
lunga cariera la Idei in Dialog §i Dilema 
Veche, a devenit gazda unei emisiuni des¬ 
pre domino. 

Se §tie: cand e§ti gazda, toate se 
sparg in capul tau. in cazul de fata, in ca- 
pul tau pica piesele de joc. Preferabil ar fi 
sa pice toate, dar nu-i tocmai u§or. A§eza- 
rea lor se complica, timpul ticaie nemilos 
§i e din ce in ce mai scurt, iar mouse-ul... 
ei bine, mouse-ul iti spune de la obraz ca 
are trac §i ca ai face mai bine sa treci la jo- 
cul urmator, ca e doar pentru tastatura. §i 
uite-a§a treci de la ete fleo§c! la ete fassss! 


Damn Birds 


Cronica despre Vlash, Count of Flatula 

http://www.bootvarcade.com/plavqames/3253/hide-the-fart.html 


Statuie, pierdut calm, ll dedar nul 

http://www.addictinqqames.com/damnbirds.html 


U rbanizarea societatii a lasatin urma 
sanatosul„Buna ziua!"§i l-a impus pe 
mult mai sfiosul„Servussss!". N-arfi bai, ca 
§tii de mic sa joci Hitman 2 Silent Ass.. .as- 
sin. Ba ai putea spune cu mandrie ca e§ti 
un maessstru ninja al genului. 

Uneori insa presiunea sociala devine 
insuportabila §i pur §i simplu simti nevoia 
sa saluti tare, sonor, sanatos, bubuitor, 



barbate§te, ce sa mai, sa dai onorul ca la o 
unitate de artilerie! Ce faci, saluti drapelul 
in auzul tuturor? Nu-i frumos. 

Ipocrizia e la mare pret §i pe melea- 
guri asiatice, de unde vine Hide the Fart, 
un joculet pe cat de sick, pe atat de realist. 
E§ti in statie, iar tipul scortos de alaturi nu 
da semne ca ar vrea sa piece. Sta cu ochii 
pe tine, parca ar banui el ceva... Dar ora- 
§ul e plin de trafic §i fiecare ma§ina care 
trece e o ocazie buna. In termeni militari, 
iti asigura foe (§i mai ales fum) de acoperi- 
re. A§a ca apasa voinice§te pe Space §i 
participa §i tu la incalzirea globala §i la 
efectul de sera. Daca n-ai trafic, apasa sa- 
geata stanga §i vei desfa§ura o operatiune 
secreta timp de cateva secunde. Ca altfel 
ajungi sa canti„Ridica-ma la cer"§i nu pari 
a fi fan Loredana. 

Jocul merita doar daca-l testezi cu 
sonor. Baietii §i-au dat tot interesul. 
Garantat sa provoace un ras sanatos cole- 
gului de banca sau de birou. 

Sfat prietenesc: daca rade mai tare 
ca de obicei, ia distanta. Nu se §tie nicio- 
data ceascundehohotulala... 


B ancul despre cele doua statui care au 
viata pentru o ora §i aleg s-o petreaca 
icnind in tufe era preferatul lui mo§ 
Perrault. De fapt, era cam singura chestie 
care-i mai tinea la un loc psihicul sapat in- 
cet, dar sigur de bombele lansate de po- 
rumbeii rasfatati ai parcului.Incercase ba- 
tranul vanator sa le explice cu vorba buna 
ca fac glume de cacao fara lapte, dar ti-ai 
gasit! Creierul de gaina e un standard mi¬ 
nim in domeniu, iar porumbeii nu se inca- 
dreaza nici macar la atat. 

A incercat biata statuie sa apeleze §i 
la psiholoaga hipioata din pare, dar mai 
rau a facut. Sarmana fata a incercat sa-l 
calmeze cu tipicul„Peace, my friend!", mo¬ 
ment in care mo§ul (cam tare de-o ure- 
che) a luat foc:„Bai, eu sunt in shit pana-n 
gat! Pissimi mai trebuie mie?". 

0 vreme a stat langa el Mahatma 
Gandhi §i i-a descretit fruntea cu filosofia 
lui despre rezistenta pasiva. Sau a§a cre- 
dea el, pentru ca mo§ul nostru nu vorbe§- 
te o boaba hindi; dar cum micul indian era 
excelent ca sperietoare de ciori, nu are 
sens sa te mai tulburi cu asemenea ama- 



nunte. Mahatma a fost insa rapit de un pa- 
ianjen, in mi§tourile intregii audiente:„Hai 
ma, mai rezista §i acum pasiv! Ce-o sa faci, 
o sa-i provoci indigestie?" 

E clar, pacea asta e o mare pierdere de 
vreme. In loc sa-ti pierzi vremea la palavre, 
mai bine pui mana pe pu§ca §i tragi in tot 
ce mi§ca prin vazduh.lti cumperi arme, mu- 
nitie, armura (§i un mouse care sa mearga 
bine) §i tragi din nivel in nivel dupa paca- 
toasele zburatoare. Termini nivelul, te cureti 
putin §i iar intri la cumparaturi.Te a§teapta 
noi modele de pu§ti, noi mitraliere, plus o 
bazooka despre care mi-e cam aiurea sa in- 
treb la ce folose§te. Din cate §tiam eu,„cand 
o zbura porcuT'e doar o expresie. 

■ Jack The Ripper 
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1 EURO 

ENTERTAINMENT 

ENTERPRISES 


Cine este considerat de majoritatea criticilor drept 
„inventatorul" genului Sword & Sorcery? 

a. Mike Duncan ■ 

b. Robert Rodriguez ■ 

c. Robert Er vin Howard _■_ 

Nuftie prenuinfc fV “ " „ ' 


Localitate 


Raspunsul il gasesti m review-ul jocului Age of Conan: Hyborian Adventures din acest numar al revistei. 


Ca^tiga un DVD cu f ilmul Year of the Dog 

Care este alternativa la jocul Devil May Cry 4? 

b. Call of Juarez ■ 

c. Devil May Cry 3 ■ 


Localitate 


Judet 


Raspunsul ?l gasesti Tn review-ul j'ocului Devil May Cry 4 din acest numar al revistei. 
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Sony DPP-FP95 



o 



Cu cat gru- 

pul de prieteni este mai 
mare, cu atat vacanta pare 
sa fie mai reu§ita deoarece 
ideile bune sau mai putin bune 
curg garla. E suficient ca fiecare 
sa vina cu o sugestie §i punctul de 
start al distractiei este cat se poate 
de bine conturat. Cum fiecare are in 
dotare cel putin o camera foto digitala, 
se aduna tone de fotografii §i amintiri placute. Ce te faci 
daca vrei sa retraie§ti mult timp o parte dintre aceste 
amintiri, chiar §i dupa ce ai venit din vacanta? E simplu. 
Fie le incarci in memoria unei rame foto digitale, fie le ti- 
pare§ti. Ce-i drept, varianta tiparita e ceva mai ieftina §i 
poate sa reziste foarte mult in timp, indiferent de cat de 
vitrege ar fi conditiile, daca folositi o imprimanta foto rea- 



lizata de catre cei de la Sony. Modelul DPP-FP95 este deo- 
sebit. Spre deosebire de alte modele de imprimante ce 
folosesc ca tehnologie transferul termic al culorii, aceasta 
este §i foarte rapida. Este cunoscut faptul ca aceasta teh¬ 
nologie ofera ni§te rezultate deosebite cand vine vorba 
de imprimarea fotografii lor. Pe langa culorile vii §i clarita- 
tea imaginii, la final, hartia ce tocmai a fost„tiparita"este 
acoperita cu un material transparent aplicatintr-un 
strat foarte subtire ce are rolul de a proteja fotogra- 
fia de intemperii ca apa, lumina ultravioleta etc., 
i ce ar putea imprima asupra fotografiei acel efect 
deimbatranire. 

In ciuda dimensiunilor sale foarte reduse, 
imprimanta dispune §i de un ecran LCD de 3,6 toli, 
ce ne permite vizualizarea §i editarea fotografiilor 
atunci cand este necesar. Dupa cum era de a§tep- 
tat, exista o suita intreaga de unelte ce ne per¬ 
mit sa ne prelucram fotografiile pentru a crea 
o multitudine de efecte. 

Pentru a ne facilita lucrarile mai 
complexe de prelucrare, aceasta im¬ 
primanta dispune §i de un conector 
HDMI prin care putem vizualiza 
pe un ecran mult mai mare res- 
pectivele imagini. 

La ora actuala, exista pe 
piata o gramada de modele de 
telefoane ce dispun de camere foto din ce in 
ce mai performante. In conditiile in care va folositi de 
acest lucru, va recomand achizitionarea unui adaptor 
Bluetooth dedicat acestei imprimante, cu ajutorul caruia 
va puteti imprima fotografiile proaspat realizate, direct 
din telefon, fara a mai fi nevoie sa folositi cablul de date 
sau sa umblati cu carduri de memorie. 


Ofertant: Partenerii Sony, Pret: N/A 



N C>-:v.vv-,V 1 vv.y 


LG KP265 


Dupa succesele rasunatoare obtinute cu 
modelele Prada sau Viewty, cei de la LG au 
mai scazut putin turatia motoarelor, iar acest 
lucru s-a facut simtit foarte rapid. Modelul 
KP265 este rezultatul acestei decelerari §i me- 
rita bagatin seama. Evident, e posibil ca 
aceasta sa reprezinte lini§tea dinaintea furtu- 
nii, cand cei de la LG ne vor„lovi"din nou cu 
inca un device ce va atrage admiratia cel putin 
la fel de mult ca §i in cazul modelelor mai sus 
amintite. In orice caz, batalia pe acest seg¬ 
ment de terminale mobile este destul de acer- 
ba. Poate modelul LG KP265 va avea sorti mai 
mari de izbanda datorita unei politici mult 
mai dure in ceea ce prive§te pretul de achizi- 
tie. La capitolul design putem spune ca nu 
suntem complet impresionati, iar in ceea ce 
prive§te„motorul"de sub„carcasa", nici acesta 
nu este foarte narava§. Exceptand functiile 
clasice, mai avem la dispozitie §i un player au¬ 
dio cu suport pentru cele mai cunoscute for¬ 
mate audio, alaturi de un conector audio de 
tip jack de 3,5 mm, lucru pe care de altfel in 
apreciez. In acest fel nu simt acea obligativita- 


USB 4-in-1 Webcam 


Zilele toride inca nu se dau duse, a§a ca, in lipsa 
unui aparat de aer conditional prin apropiere, vi se pro- 
pune utilizarea acestui webcam multifunctional. Partea 
interesanta este ca poate oferi o stare de confort atunci 
cand stati de vorba cu cineva pe internet. A§adar, avem 
imagine, avem sunet gratie unui microfon incorporat, 
avem §i lumina in cazul in care ne petrecem seara in fata 
ecranului §i mai avem §i un mini-ventilator cu care va pu¬ 
teti racori.Toate acestea prin simpla conectare a acestui 
multifunctional la unui din porturile USB. Nu uitati §i de 
efectele create: plete in vant, iluminare romantica, totul 
ca sa pozati cat mai bine in fata prietenilor pe net. Of, of 
caldura asta. 



te de a folosi sistemul de„maini libere" pe care alti produ- 
catori de telefoane mi-1 baga... in urechi. A§a ni se ofera o 
libertate mai mare §i se pot folosi orice perechi de ca§ti 
dorite de utilizator. Memoria interna nu este foarte indes- 
tulatoare, de aceea §i producatorii ofera suport pentru 
carduri de memorie microSD de pana la 4 GB. 


Specificatii 

► Retele: GSM 900/GSM 1800/GSM 1900 

► Dimensiuni:96x46x 17 mm 

► Greutate: 90 grame 

► Ecran: TFT - 256.000 culori, 128 x 160 pixeli 

► Camera foto: 1.3 MP, 1280 x 1024 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC+, WMA, MP4 

► Transfer date: GPRS 

► Mesagerie: SMS, MMS 

► Bluetooth: DA, vi.2 

► Port infraro§u: NU 

► Radio FM indus: NU 

► Port USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 900 mAh 

► Stand-by: pana la 300 de ore 

► Talktime: maximum 3 ore 
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Leadtek WinFast ExDTV 2300 H 


Compania Leadtek a lansat un device de¬ 
dicat posesorilor de laptopuri care sunt fani ai 
programelorTV. Portul Express Card este singu- 
rul de care aveti nevoie pentru a va bucura de 
aceasta minunatie. Nu mai surprinde pe nimeni 
faptul ca acum TV tunerele sunt de tip hibrid, 
avand posibilitatea de a receptiona atat semnal 
analogic, cat §i digital de tip DVB-T. Chiar daca 
vorbim de un device mobil, calitatea nu are ni- 
mic de-a face cu acest lucru.TotuI e sa aveti o 
sursa buna de semnal TV. In diferite situatii poa- 
te preferati sa utilizati alte surse de semnal au¬ 
dio-video cum ar fi camere video, console, DVD 
playere. Se ofera §i conectica potrivita pentru 
astfel de situatii. Fiind vorba de un device desti- 
nat calculatorului, evident exista §i o interfata 
software, care in acest caz ne permite atat vizu- 
alizarea, cat §i editarea de materiale 
audio-video. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: N/A 


Belkin Travel Power Adapter 


Din ce in ce mai multe companii le ofera clientilor 
diverse echipamente personalizate astfel meat sa fie cat 
mai u§or de utilizat §i transportat in cazul in care ace§tia le 
iau cu ei in calatorii. Pentru posesorii de notebook-uri, cei 
de la Belkin ofera de aceasta data un alimentator ce poate 
furniza energie electrica pentru orice tip de notebook, in- 
diferent de tipul de conector necesar acestui lucru. 




Avantajul utilizarii unui astfel de device este in primul 
rand portabilitatea.Il puteti folosi in locatiile fixe, unde 
exista o sursa de curent electric, indiferent unde v-ati afla. 
Daca va aflati insa in mi§care, atunci apelati la adaptorul 
de 12V ce va permite sa va conectati la priza de bricheta a 
autoturismului.ln afara dealimentarea/incarcarea acu- 
mulatorului laptopului, acest alimentator dispune §i de 
un conector asemanator unui port USB ce ofera o tensiu- 
ne de 5 volti, suficienti pentru a va alimenta un MP3 pla¬ 
yer, un telefon mobil, un PDA sau orice alt device ce folo- 
se§te aceasta tensiune pentru alimentare. 

Reglarea tensiunii de alimentare, cat §i adaptorul po- 
trivit laptopului vostru se face prin intermediul unor capete 
interschimbabile ce se livreaza impreuna cu acest alimen¬ 
tator. in cazul in care va faceti probleme la cantar, ei bine sa 
§titi ca acest produs cantare§te in jur de 400 de grame. 



Sonim XP1 


Sunt sigur ca la noi acest brand nu prea §i-a facut 
simtita prezenta, motiv pentru care nici performantele 
produselor sale nu ne sunt cunoscute. Modelul XP1, cu- 
noscut §i sub denumirea de JCB Tough Phone, este dedi¬ 
cat unui segment foarte restrans de utilizatori care acti- 
veaza permanent in imprejurari mult mai dure decat de 
obicei. in ciuda sistemului de protectie la §ocuri sau la 
umezeala, designul acestui telefon este inca destul de 
atragator. Functiile induse sunt cele standard, la care se 
adauga unele mai potrivite unui mediu mai activ, cum ar 
fi cronometru, calculator, temporizator §i multe altele. 



Specificatii 

► Retele: GSM GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

► Dimensiuni: 114x50x22 mm 

► Greutate: 130 grame 

► Ecran: TFT - 65.000 culori, 128 x 160 pixeli 

► Camera foto: NU 

► Sunet: Polifonic, MP3, WAV 

► Transfer date: GPRS 

► Mesagerie: SMS 

► Bluetooth: DA 

► Port lnfraro§u: NU 

► FM Radio Indus: NU 

► Port USB: DA, doar pentru alimentare 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 1000 mAh 

► Stand-by: pana la 200 de ore 

► Talktime: maximum 5 ore 
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Gadgeturi 


Logitech Pure-Fi Dream 


Samsung F480 

Jocurile Olimpice sunt omniprezente in acest 
moment, iar compania Samsung, ca sponsor al aces- 
tui eveniment, a facut oferte speciale pentru o intrea- 
ga lista de produse. Printre acestea se numara §i tele- 
fonul F480, ce are in dotare noua tehnologieTouchWiz 
§i fel de fel de widget-uri ce permit o personalizare 
mult mai amanuntita a telefonului, dupa gusturile uti- 
lizatorilor. Navigarea prin meniuri se face mult mai 
u§or datorita ecranului sensibil la atingere care merge 
mana-n mana cu designul acestuia. FunctiaTouchWiz 
este legata §i de camera foto. Pe langa cei 5 megapi¬ 
xel!, aceasta functie lucreaza indeaproape cu stabili- 
zatorul de imagine §i functia de detectie a fetei. 
Samsung F480 dispune de 250 MB de memorie inter¬ 
na, iar la achizitionare veti primi §i un card de memo¬ 
rie de 8 GB, numai buni pentru a fi incarcati cu muzi- 
ca, poze §i clipuri video. 



* u * 


SAMSUNG 



Specificatii 

► Retele: GSM 900/GSM 1800/GSM 1900 
HSDPA2100 

► Dimensiuni:99x55x 12 mm 

► Greutate: lOOgrame 

► Ecran: TFT - touchscreen - 256.000 culori, 

240 x 320 pixeli 

► Camera foto: 5 MP, 2592 x 1944 pixeli, 
autofocus 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, AAC+, WMA 

► Transfer date: GPRS - class 12, EDGE, 3G 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, Mesagerie 
Instant 

► Bluetooth: DA 

► Portinfraro§u: NU 

► SuportJava:DA 

► Radio FMindus: DA, cu RDS 

► Port USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 1000 mAh 

► Stand-by: pana la 250 de ore 

► Talk time: maximum 3 ore 


in locuintele multora dintre noi se gasesc aparate 
electronice care de-a lungul vremii au devenit lucruri atat 
de banale incat practic ar aparea un sentiment foarte ciu- 
dat daca acestea nu ar mai fi in jurul nostru. Unele dintre 
acestea sunt celebrele mini aparate de radio folosite §i pe 
post de ceas de§teptator. Mai urat e atunci cand se ia cu- 
rentul §i ceasul afi§at nu mai coincide cu realitatea, dar 
asta e o alta poveste. A§adar, il potrivim de cu seara, ca di- 
mineata sa ne trezeasca in cele mai multe cazuri destul de 
brutal pe ritmurile melodiilor difuzate de posturile locale 
de radio. Deseori, aceste ceasuri de§teptatoare i§i iau di- 
mineata binemeritatele lovituri in cautarea noastra dispe- 
rata de a gasi butonul„snooze". Pe aceea§i idee au mers §i 
cei de la Logitech cand au conceput acest nou produs, cu 
dorinta de a adauga cateva elemente ce tin de moda ac¬ 
tuals. De exemplu, alaturi de receptia posturilor de radio 
s-a adaugat §i suport pentru a conecta un iPod, in locul 
unui speaker, care de cele mai multe ori suna ca dintr-o 


Preturile notebook-urilorsuntin continua scadere, 
a§a ca tot mai multi utilizatori se gandesc sa achizitioneze 
un astfel de produs. in foarte multe cazuri, notebook-ul 
devine automat substitutul vechiului PC.Totu§i pentru a 
oferi performance cat mai apropiate de cele care se obtin 
pe calculatoare desktop, producatorii au fost nevoiti sa in¬ 
clude in carcasele laptopurilor din ce in ce mai mici, com- 
ponente din ce in ce mai multe §i mai performante.Toate 
acestea au ca rezultat un consum ceva mai mare de ener- 
gie §i o cre§tere a temperaturii generate de acestea. In 
cele mai multe cazuri, tinem notebook-ul in brate sau pe 
genunchi. Acest lucru nu este neaparat deranjant, insa 
dupa un timp, cand incepe sa se emane o cantitate foarte 
mare de caldura, mentinerea sa in aceea§i pozitie devine 
u§or neconfortabila. 

Compania Belkin a realizat un dispozitiv cu o forma 
mai deosebita ce ajuta la sustinerea laptopului intr-o po¬ 
zitie mai comoda §i in acela§i timp la ventilarea mai u§oa- 
ra a acestuia.Totu§i pentru o aerisire §i mai buna a bazei 


galeata, au fost instalate cateva difuzoare Hi-Fi ce pot ofe¬ 
ri sunet §i surround de o calitate deosebita, plus o teleco- 
manda ce-§i lumineaza tastele pentru a fi mai simplu de 
operat seara. Totu^i cel mai impresionant element de 
atractie este insu§i butonul„snooze". Daca pana acum a 
tot fost lovit cu ura, acum nici nu mai este nevoie sa il 
atingem. Producatorii au con§tientizat acest lucru §i au in- 
clus un senzor de mi§care, care face ca la o simpla mi§care 
a mainii deasupra device-ului sa se obtina acela§i efect. 

Nu de alta, dar fara aceasta functie ar fi trebuit sa ne cule- 
gem in fiecare dimineata iPod-ul de pe jos. 

Logitech Pure-Fi Dream are la baza sa un ecran LCD 
pe care pot fi afi§ate diverse informatii: de la numele me- 
lodiei ce ruleaza de pe iPod, la postul de radio favorit sau 
ora exacta. Ecranul poate fi setat astfel incat intensitatea 
luminoasa a acestuia sa se regleze automat in functie de 
gradul de iluminare a camerei in care este amplasat acest 
device. Peste tot numai tehnologie. 



laptopului, producatorii au inclusin centrul pad-ului un 
mic ventilator ce se alimenteaza direct dintr-unul din por- 
turile USB ale laptopului. 

La transport, cablul necesar alimentarii acestui ven¬ 
tilator se stocheaza intr-o zona speciala aflata la baza 
acestui suport. 


Ofertant: Partenerii Belkin, Pret: 82 Lei 


■ BogdanS 
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I n aceasta perioada, concediile multora dintre noi 
se apropie cu pa§i repezi de final. 0 gramada de 
amintiri frumoase stau marturie pentru o vacanta de 
neuitat. Revederea cu colegii §i prietenii este un mo- 
tiv in plus pentru a ne bucura de sfar§itul verii. Cum 
e §i normal, tehnologia e pretutindeni §i daca am in- 
ceput acest sezon estival cu recomandari pentru o 
camera foto mica, u§oara §i accesibila ca pret, acum 
vreau sa va sugerez o modalitate simpla de a va pas- 
tra vii amintirile frumoase pentru o perioada mai 
lunga de timp, cu ajutorul ramelor foto digitale. 
Exista o varietate de modele, care mai de care mai 
asemanatoare cu ramele foto clasice din care va 
zambesc frumos chipurile extrem de tinere ale pa- 
rintilor vo§tri. Foarte frumos, insa intr-o rama clasica 


puteti pune doar o singura fotografie. Ramele foto 
digitale dispun de un ecran LCD §i de un cititor de 
carduri. Unele dintre ele au chiar §i memorie interna, 
functii de redare audio - video §i chiar o mini-tele- 
comanda. Odata„incarcate"cu fotografiile din va¬ 
canta, la anumite intervale de timp, aceste rame pot 
schimba imaginea afi§ata. In acest fel, ne putem 
aduce aminte tot timpul de mult mai multe locuri §i 
de lucruri placute din viata noastra. Cu siguranta, §i 
prietenii vor fi mult mai impresionati de aceste rame 
foto digitale, mai ales ca se fac mult mai u§or remar- 
cate, indiferent ca e zi sau e seara.TotuI e sa le a§e- 
zati strategic;). $i acum... la treaba, gata cu 
distractia. 

■ BogdanS 


Sony DPF-V700BT 


P rodusele Sony au impresionat 
intotdeauna. Chiar §i in acest 
domeniu, brand-ul Sony impune 
noi functionality. Sony DPF- 
V700BT este o rama foto ce dispune 
de un ecran LCD cu unghiuri de vizi- 
bilitate foarte mari, dar §i de functii 
ce va pot ajuta sa o utilizati mai 
simplu. In afara de cititorul dasic 
de carduri, memoria sa interna de 512 MB 
mai poate fi„hranita"cu fotografii receptionate de la diverse 
device-uri prin intermediul senzorului Bluetooth incorporat. 

Astfel, o poza facuta cu telefonul poate fi rapid pusa in valoare. 

De asemenea, exista §i posibilitatea de a viziona fotografiile §i pe un LCD TV sau o plasma prin 
^ intermediul conectorului HDMI indus. 

SPECIFICAJII: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 800 x 480 dpi 
Memorie interna: 512 MB 


Ofertant: Partenerii Sony, Pret: 675 Lf 


Samsung SPF-72H 


M odelul de rama foto al ce- 
lor de la Samsung vrea sa 
se remarce prin efectele speciale 
ce pot fi aplicate fotografiilor. 
Astfel, trecerea de la o fotografie la 
alta nu se face intr-un mod sec §i 
banal, ci printr-un set de efecte ce 
genereaza un soi de animatie, fa- 
cand ca vizualizarea pozelor sa fie 
mult mai impresionanta. 


LG PF391 


C ei care admira brand-ul core- 
ean LG pot a lege o rama foto 
ceva mai maricica din punct de ve- 
dere al dimensiunilor, dar foarte 
atractiva ca design. Memoria interna 
de 256 MB poate fi incarcata atat cu 
ajutorul cardurilor de memorie, cat §i 
prin intermediul portului USB in- 
dus. In afara de formatul JPEG al 
fotografiilor, se mai potincarca §i 
reda fi§iere de tip MP3 sau MPEG4. 

Avantajul acestui model este dat §i de acumulatorul in- 
clus ce-i poate asigura o buna functional pentru aproxi- 
mativoora. 


SPECIFICATII: 

Diagonala: 8 inchi 
Rezolutie display: 800 x 480 dpi 
Memorie interna: 256 MB 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 449 Lei 


SPECIFICATII: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 800 x 480 dpi 
Memorie interna: 128 MB 


Philips 7FF2FPA 

D aca in general iubiti lucrurile sim- 
pliste, cu un aer u§or modernist, 
acest model de rama vi se potrive§te de 
minune. Combinatia de metal §i sticla cre- 
eaza un efect foarte placut de eleganta ce 
nu face nota discordanta cu alte obiecte de 
decor. §i in cazul acestui produs putem vorbi 
de o calitate deosebita a imaginii datorita 
unor valori ceva mai ridicate ale contrastu- 
lui. Pentru a nu va deranja in anumite 
momente ale zilei, rama poate fi progra- 
mata sa fie activa doar intr-un anumit in¬ 
terval orar definit de utilizator. 


Ofertant: Partenerii Samsung, Pret: 323 Lf 


SPECIFICATII: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 800 x 480 dpi 
Memorie interna: 16 MB 
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Transcend T710 


Parrot Photo Viewer 7 


A vantajul major al acestui produs 
este u§urinta in operare. Nu tre- 
buie apasate foarte multe butoane, nu 
trebuie facute prea multe setari, ci de- 
vine operational din cateva mi§cari. 
AgfaPhoto AF5075 este o rama sim- 
pla, personalizabila datorita fetelor 
interschimbabile §i care are in dota- 
re chiar §i o telecomanda. Din paca- 
te, accepta doar formatul de poze 
JPG,insa pretul este rezonabil. 


Kodak SV-710 


U n produs mai deosebit destinatin special celor mai conservatori, cu 
gusturi mai rafinate. Acest lucru reiese din insertiile din piele in di¬ 
verse modele ce inconjoara foarte elegant ecranul LCD. In afara de functia 
dasica de afi§are a fotografiilor nu mai 
gasim alte brizbrizuri, ci doar optiu- 
nea de transmitere de continut foto 
prin sistem wireless gratie unui 
modul Bluetooth incorporat. 


S e vede ca cei la Kodak sunt 
de mult timp in bran§a §i 
pot sa ofere produse care sa satis- 
faca orice fel de client. De exem- 
plu, acest model de rama foto 
dispune de un cititor de carduri 
capabil sa extraga fotografii stoca- 
te pe orice tip de card de memorie. 
Nici interfata USB nu este uitata. 

Tot ce aveti de facut este sa„dotati" 
aceasta rama cu orice card de me¬ 
morie pentru ca despre memorie in¬ 
terna nu prea avem ce spune. 


P rimul model de rama foto al 
unei companiiceare ca 
obiect principal de activitate dis- 
pozitive de stocare §i memorii era 
imposibil sa nu dea clasa concuren- 
tei. Aceasta dispune de nu mai putin 
de 1 GB de memorie interna, fapt ce 
ne permite sa stocam o cantitate im- 
presionanta de fotografii §i fi§iere au¬ 
dio/video. Pentru un rezultat de efect, 
acest produs poate reda melodii in for¬ 
mat AVI sau MP3 in timp ce pe ecran sunt rulate fotografiile 
din excursii. Sau pot fi afi§ate scurte clipuri video format AVI 
sau MOV ce au fost inregistrate cu camera foto sau telefonul 
mobil. 


D aca sunteti in pana de idei pentru un 
cadou destinat unei persoane dragi, 
acest produs este cat se poate de potrivit. 
Datorita liniilor sale simple §i unui contur 
transparent, se potrive§te perfect pe coltul 
unui birou de lucru. Nu ocupa foarte mult 
spatiu, nu este un element ce distrage 
atentia §i astfel va asigurati ca in perma- 
nenta se gande§te cineva la voi. 


F7024B 


C enomax este o noua divizie 
a companiei Lite-On, ce do- 
re§te sa se orienteze catre produ¬ 
se gen foto-video. La fel ca §i in ca- 
zul altor modele, §i acesta dispune 
de optiunea ce-i permite schimba- 
rea cadrelor pentru a fi mai simplu 
de asortat cu elementele de mobili- 
er din locuinta. Datorita unui sistem 
de sustinere reglabil, aceasta rama poate fi a§ezata atat pe plan ori- 
zontal, cat §i vertical. Totul depinde de fotografiile pe care doriti sa le 
afi§ati pe ecran. 


SPECIFICApI: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 480 x 234 dpi 
Memorie interna: - 


SPECIFICAjll: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 480 x 234 dpi 
Memorie interna: - 


Lite-On Cenomax 


Aiptek Picasso 


SPECIFICAjll: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 720 x 480 dpi 
Memorie interna: 64 MB 


AgfaPhoto AF5075 


SPECIFICAjll: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 480 x 234 dpi 
Memorie interna: - 


SPECIFICAjll: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 480 x 234 dpi 
Memorie interna: 1 GB 


SPECIFICAjll: 

Diagonala: 7 inchi 
Rezolutie display: 480 x 234 dpi 
Memorie interna: - 


Ofertant: Partenerii Transcend, Pret: 375 Lei 


Ofertant: Partenerii Agfa, Pret: 275 Lei 
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F iecare dintre noi detine un obiect care ii este mai 
aproape de suflet. Unii iubesc la nebunie autoturis- 
mele, altii adora operele de arta, iar altii... calculatoarele. 
Pentru oricare dintre aceste lucruri, indiferent ce cheltuia- 
la ar fi necesara pentru intretinerea lor, am gasit rapid o 
justificare. Pe o idee asemanatoare banuiesc ca au mizat 
§i cei de la BenQ atunci cand au conceput designul aces- 
tui notebook. De cele mai multe ori, in timp, lucrurile se 
uzeaza. BenQ Joybok A53 se bazeza intocmai pe acest lu- 
cru. Producatorul a integratin design fel defel de linii §i liniu- 
te ce par a fi mici zgarieturi, care atrag foarte u§or atentia. Ei 
bine, efectul este unul deosebit §i de-a dreptul interesant. 

Acest model de notebook se va potrivi de minune 
pentru cei care au lucrat extrem de mult pe un descktop 
sau, mai precis, pe tastatura lui. Pentru a nu crea discon- 
fort, A53 este construit cu o tastatura completa ce dispu- 
ne de taste full size §i evident nelipsitele (pentru unii) tas¬ 
te numerice. Dimensiunea lor §i spatierea dintre ele ajuta 
ca tastarea sa se faca foarte confortabil. 

Joybook A53 include un ecran de 15,4 inchi cu o re- 
zolutie nativa de 1280 x 800 §i dispune de o tehnologie 
exclusivista BenQ, UltraVivid. Acest lucru se remarca ime- 
diat ce il prive§ti. Imaginea este mult mai stralucitoare, 
contrastul este §i el foarte bun, iar daca vreti sa rulati §i fil- 
mulete sau joculete, atunci sa §titi ca cei 8 ms ce reprezin- 
ta timpul de raspuns o sa-§i faca treaba numaidecat. 

Acum mai toate modele de notebook-uri au in dota- 
re un webcam §i un microfon incorporat. Se pare ca lumea 
a inceput sa agreeze acest gen de comunicare. Nici acest 
model de notebook nu face exceptie de la aceasta regula. 
Ba mai mult, sunetul capturat de microfon este automat fil- 
trat de eventuale zgomote de fond pentru a va face mult 
mai u§orintele§i de catre ceilalti participant la video-chat. 

BenQ Joybook A53 se livreaza impreuna cu un sistem 
de operare deja clasic, Windows Vista. Pentru o buna func¬ 
tional a aplicatiilor, la datorie sta un procesor Intel Core 2 
DuoT7250. Nu la fel de incantat sunt de memoria indusa 


sau, mai bine zis, de cantitatea ei. Cei 512 MB sunt rezona- 
bili, insa 1 sau chiar 2 GB ar face ca aplicatiile sa ruleze mult 
mai in largul lor.Tot la capitolul componente, bifam in lista 
§i chipset-ul grafic SiS Mirage ce poate„rupe"din memoria 
sistemului pana la 256 MB. Celelalte componente vitale 
exista, tot ce avem de facut este sa le strigam la raport: pla- 
ca de retea 10/100, placa de retea wireless compatibila cu 
standardul 802111 b §i g, modem dial-up etc. 

Un alt element ce va poate face sa alegeti un astfel de 
notebook este rezistenta fizica. Spre deosebire de alte no¬ 


tebook-uri, A53 rezista mult mai bine la variatii foarte mari 
de temperatura, la vibratii §i chiar la o greutate aproape du- 
bla ce poate fi a§ezata pe el. Pregatit pentru un mic razboi. 

Acumulatorul este Li-ion de 4800 mAh format din 
6 celule. El este proiectat sa sustina laptopul in viata in 
conditii de lucru obi§nuite aproximativ 2,5 ore.TotuI de- 
pinde de setarile facute de utilizator §i de aplicatia de 
power management. 


Ofertant: Partenerii BenQ, Pret: 2049 Lei 




Canon Pixma 


MP610 


D e obicei, imprimantele de tip all-in-one sunt conce- 
pute sa lucreze foarte bine atunci cand e vorba de 
scanat, copiat sau imprimat documente. Acest model 
MP610 iese in evidenta pentru ca poate sa imprime la o 
calitate deosebita chiar §i fotografii format standard 4 x 6". 

Lucrul cu aceasta imprimanta este foarte simplu. Cei 
de la Canon au incercat pe cat posibil sa elimine din mul- 
titudinea de butoane §i au facilitat navigarea prin meniuri 
cu ajutorul unei rotite de scroll. Toata operatiunea este 
monitorizata pe un display LCD color destul de mic ca di- 
mensiuni, dar care te ajuta sa iti faci treaba foarte rapid. 
Apropo de rapid, viteza de imprimare este una ce bate 
chiar §i o imprimanta laser: 31 de pagini pe minut tiparite 
alb-negru §i alte 24 de pagini pe minut in format color. 
Daca trecem la fotografii, ei bine, o poza e tiparita in ma¬ 
ximum 21 de secunde. Informatiile ce vor fi tiparite se pot 
trimite atat dintr-un calculator, cat §i direct de pe carduri 
de memorie sau wireless de la orice device cu Bluetooth. 


Ofertant: Complet Electroserv, Pret: 568 Lei 
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NZXT Lexa Blackline 


0 noua linie vestimentara 

E xista oameni care pur §i simplu nu se pot multumi cu 
obi§nuitul. Orice lucru le pica in maini automat capa- 
ta o alta forma. In orice caz, e cel mai simplu mod de a te 
face remarcat. §i la calculatoare situatia e cam aceea§i. 
Multi vor sa iasa in evidenta, insa foarte putini au §i posi- 
bilitatea sau indemanarea de a realiza acest lucru. Pentru 
ace§tia §i nu numai, exista kit-uri gata personalizate pen¬ 
tru a atrage atentia. $i aceasta carcasa este menita acestui 
scop. Este„tunata"in a§a fel incat sa atraga atentia pe de o 
parte §i sa obtina performance mai bune, pe cealalta. 
Alaturi de designul sau mai deosebit, cu liniile sale rotun- 
jite, aceasta carcasa ofera suficient spatiu pentru toate 
componentele, chiar daca vorbim §i de celebrii mon§tri ai 
placilor video. De la prima vedere remarcam constructs, 
datorita folosirii materialelor de calitate, ceea ce e un lu¬ 


cru bun, insa trag la greu la capitolul cantar. NZXT Lexa 
Blackline adopta sistemul fara §uruburi. Sistemul de fixare 
a componentelor este foarte eficient §i nu riscati ca, in ca- 
zul transportului, componentele sa inceapa sa se ameste- 
ce. Exista §i un sistem de ventilatie cu patru ventilatoare 
incluse, ce asigura fluxul de aer necesar in interior. Marea 
problema a sistemelor cu debit mare de aer sunt zgomo- 
tul §i praful.in acest caz, ambele probleme sunt rezolvate, 
gratie unui sistem de filtre ce nu permit ca praful sa intre 
in interior. 

Pentru curio§ii nepoftiti, producatorii au inclus §i un 
sistem de protectie ce previne accesul neautorizatin inte- 
riorul carcasei. 


Ofertant: Dream IT, Pret: 425 Lei 



Kworld E-TV Box 1920ex Hybrid 


Un alt prieten al gamerilor 

C el mai recent model de tuner TV extern de la Kworld 
este cu adevarat impresionant. Spun acest lucru de- 
oarece le ofera utilizatorilor o sumedenie de facilitati la 
capitolul audio-video. Dupa cum era de a§teptat, recepti- 
onarea posturilorTV transmise §i in format digital nu mai 
constituie de mult o problema pentru tunereTV, iar acest 
model nu face exceptie.Totu§i producatorii mizeaza cel 
mai mult pe partea de rezolutie. Fiind un TV tuner de tip 
standalone, el functioneaza fara probleme fara a avea ne- 
voie de un calculator.Totu§i poate sa se foloseasca de mo- 
nitorul acestuia pentru a reda transmisiuni la rezolutii 
foarte mari. De exemplu, daca aveti prin preajma un mo¬ 
nitor full HD,cu acest TV tuner se poturmari programeTV 
la o calitate deosebita. Cum la noi transmisiunea posturi¬ 
lorTV in format HD einca ceva foarte rar, producatorii au 
inclus §i un set de cabluri adaptoare ce pot scoate tot ce e 



mai bun dintr-o consola PS3 sau Wii. 

0 facilitate pe care nu am mai intalnit-o la alte tune¬ 
reTV externe este cea legata de sunet. Daca monitorul la 
care e conectat nu dispune de un set de boxe sau nu aveti 
un sistem audio pe care sa il conectati la un tuner TV, ei 


apela la mini speaker-ul inclus. Nu este de 
putere foarte mare §i nici nu ofera un sunet HI-FI, dar e 
important ca se poate asculta ceva. 


Ofertant: ITDirect, Pret: 244 Lei 


D-Link Dor-855 Xtreme N Duo Media Router 


Acoperire in mare viteza 

D orinta utilizatorilor de a avea conexiuni la internet 
din ce in ce mai rapide provoaca §i producatorii de 
echipamente sa lanseze modele tot mai performante. 
Cel mai recent model de router wireless de la D-Link 
sparge fara probleme limitele de care orice utilizator s-a 
lovit pana in prezent. Cu ajutorul acestui router Xtreme 
N Duo Media se pot atinge performante incredibile. 
Datorita tehnologiei„Duo", acest router poate partaja o 
conexiune la internet cu mult mai multi utilizatori prin 
folosirea spectrului de frecventa pe 2,4 GHz §i a celui de 
5 GHz. Implementarea unui sistem mai„de§tept"al teh- 
nologiei QoS permite prioritizarea traficului atat pentru 
clientii pe fir, cat §i pentru cei conectati wireless, in func- 
tie de tipul de trafic pe care ace§tia il efectueaza. De 
exemplu, intotdeauna o conexiune de tip VoIP va fi prio- 
ritara fata de o simpla navigare pe internet. Dupa cum 
spuneam, vitezele de transfer sunt esentiale. Daca clien¬ 
tii pe fir se pot bucura de conexiuni de tip gigabit, cei 


care vor sa fie mai liberi vor putea sa 
obtina viteze apropiate prin folosirea 
adaptorului USB Xtreme N Duall Band, 
in aceasta combinatie se vor realiza 
practic doua conexiuni independente, 
una pe frecventa de 2,4 GHz §i una pe 5 
GHz. Astfel traficul este impartit in mai 
multe stream-uri, obtinandu-se valori 
mult mai mari de transfer al datelor, 
chiar de la o distanta mult mai mare. 
Totu§i, chiar §i fara acest adaptor, toti 
utilizatorii care dispun de un modul wi¬ 
reless fie el din categoria A, B, G sau 
chiar N se pot bucura de avantajele 
unei conexiuni rapide la internet. Acest 
model de router poate fi monitorizat 


Ofertant: Partenerii D-Link, Pret: 765 LEI 



mult mai simplu §i prin intermediul unui ecran LCD. Aici sunt afi§ati toti 
parametrii ce tin de conexiunea la internet, ratele de transfer pe care le 
realizeaza fiecare utilizator, eventualele probleme ce sunt raportate in 
lista de log-uri a router-ului plus multe altele. Limitarea §i securizarea ac- 
cesului utilizatorilor se fac prin intermediul criptatii WPA sau WPA2. Dir- 
855 Xtreme N Duo Media Router face §i el parte din seria echipamente- 
lor„verzi"menite sa protejeze mediul prin reducerea 
semnificativa a consumului de energie. 
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BenQ V2400W 



0 poveste frumoasa 

C entrul de atractie al oricarui birou este chiar monitorul ce sta pe 
el. Cu acest BenQ V2400W, termenul„atractie"prime§te o noua 
conotatie. Combinatia foarte reu§ita intre tehnologie §i design face 
din acest monitor un produs extrem de atragator. Conceptul Kinergy 
design sta la bazaintregului proiect. Efectul astfel obtinutimpreuna 
cu designul elegant §i simplu fac din acest monitor o alegere reu§ita. 
Prin formatul sau, se dore§te a fi cel mai subtire monitor LCD de 24 de 
toli. Daca acest lucru vi se pare ciudat, ei bine notati faptul ca, la mar- 
gini, acest monitor masoara doar 24 de mm. Gratie tehnologiei DCR, 
se pot obtine imagini mult mai realiste prin controlul automat §i dina- 
mic al contrastului. Fiind vorba de un monitor foarte„fatos" ar fi fost 
ciudat daca am fi vorbit de rezolutii native mai mici de 1920 x 1200. 
Daca aveti la indemana un device audio-video ce dispune de conec- 
tor HDMI, ar fi pacat sa nu il conectati la acest monitor. 

In ciuda dimensiunilor sale, vorbim de un timp de raspuns de 2 
ms in format GTG §i 5 ms de la alb la negru. 0 valoare foarte buna 
daca tinem cont ca gamerii sau melomanii au avut mult de suferit la 
acest capitol. 


Ofertant: Partenerii BenQ, Pret: 1599 Lei 


Linksys RangePlus Wireless Router WRT110 


Internet sharing intr-un minut 

F ratele mai mic al gigantului mondial in ale retelisticii lan- 
seaza pe piata un nou model de router care, de§i nu 
pare, are §i functii wireless. Designul sau este foarte atragator, 
in ciuda simplicitatii aparente. Spre deosebire de alte router-e, 
acesta se configureaza din cateva clicuri. Performantele sale 
in materie de wireless sunt de remarcat. Marea problema a 
device-urilor de tip wireless sunt reflexiile. Acestea afecteaza 
performantele transmisiilor §i automat se obtin rate mai mici 
de transmitere. Linksys WRT110 dispune de tehnologia de§- 
teapta MIMO (multiple in, multiple out) care se folose§te de 
aceste reflexii intocmai pentru a create performantele §i pen- 
tru a elimina a§a-numitele zone moarte. Daca clientii fara fir 
nu dispun de echipamente compatibile MIMO, pot functiona 
pe standardele B, G sau N foarte bine. 


Ofertant: Twister.ro, Pret: 239 Lei 



Samsung S830 


0 vacanta in mii de imagini 



D aca inca nu ati plecatin 
vacanta, nu e prea tarziu 
sa va aduc aminte sa nu uitati 
de camera foto sau... poate sa 
achizitionati una noua, mai 
performanta. De curand mi-a 
atras atentia modelul S830 al 
celor de la Samsung. Este o ca¬ 
mera foto de mici dimensiuni, 
extrem de simplu de folosit §i 
cu ai sai 8,1 megapixeli aveti 
loc garantat sa surprindeti o 
gramada de detalii. De§i came¬ 
ra nu are prea multe butoane 
pe care sa fiti nevoiti sa apasati, 


exista totu§i §i modul manual in care cei mai cunoscatori 
pot sa i§i bage nasul sa lucreze cu setari personalizate. 
Pentru cazuri mai deosebite, Samsung S830 ofera §i posi- 
bilitatea de a inregistra clipuri video la rezolutie VGA, la 30 
de fps-uri codate in format MPEG-4. Valoarea zoom-ului 
optic este de doar 3x, o valoare destul de mica tinand 
cont de tehnologia disponibila in jurul nostru. Daca 
zoom-ul nu este punctul sau forte, poate va atrage mai 
u§or cu ecranul LCD de 2,7". Cu ajutorul sau se pot obser- 
va mult mai u§or eventuale evenimente interesante. 
Camera nu este„legata"de un model de acumulator dedi¬ 
cat, ci poate fi alimentata in cazuri de urgenta §i cu doua 
baterii alcaline sau doi acumulatori de 1,5V de tip AA. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 298 Lei 
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Linksys Wireless PTZ 
Internet Camera 


Imagini live oriunde in lume 


P entru a monitoriza o anumita zona sau pentru a 
arata lumii imagini dintr-o locatie inedita, nu mai 
sunt necesare echipamente sofisticate §i scumpe, ci 
doar un simplu device ca acest model WCV200 al celor 
de la Linksys. Spre deosebire de o camera IP obi§nuita, 
aceasta poate sa execute mi§cari de rotatie de maxi¬ 
mum 67 de grade atat spre stanga, cat §i spre dreapta §i 
34 de grade pe directia sus-jos. Atat managementul ca- 
merei, cat §i vizualizarea imaginilor live se fac printr-o 
simpla interfata web. Printre facilitate camerei indu- 
dem pe lista §i optiunea de„paza", optiune ce poate de- 
clan§a o alarma sau trimite imagini direct intr-un cont 


de FTP sau e-mail prin simpla detectare a mi§- 
carii intr-o anumita zona. Camera poate oferi 
imagini la o rezolutie maxima de 640x480 co¬ 
date MPEG-4, iar la nevoie stream-ul in cauza 
poate contine§i sunet. 

Linksys WVC200 poate fi accesata atat 
prin fir, cat §i wireless, iar transmisia poate fi 
urmarita de pana la 10 utilizatori in acela§i 
timp. 



NorthQ 3580 Siberian 
Tiger Water Cooler 


Daca nu pe aer, atunci pe apa, sau ambele 


I n zilele toride de vara, siste- 
mele clasice de racire ale 
calculatoarelor, pe baza de 
ventilatoare §i heatpipe-uri i§i 
pierd incet, meet din eficienta. 
NorthQ 3580 este un cooler 
dedicat procesoarelor de ulti¬ 
ma generatie ce folose§te un 
lichid ca sistem de racire. 
Acesta este un circuitjnchis" 

§i practic nu e nevoie de diplo¬ 


ma de inginer pentru a-l instala. El este compus dintr-o 
baza de cupru ce se monteaza pe procesor §i in care se 
gasesc o mica pompa §i un radiator cu ventilator ce se 
monteaza in afara carcasei. Legatura dintre ele este reali- 
zata printr-un set de furtuna§e ce conduc lichidul de raci¬ 
re. intregul sistem este inchis etan§, astfel ca nu mai tre- 
buie sa ne facem griji cu problemele cauzate de nivelul 
lichidului din instalatie. 


Ofertant: Partenerii NorthQ, Pret: 327 Lei 


Saitek Pro Flight Yoke System & Saitek Pro 

Flight Rudder Pedals Controleaza incontrolabilul 


A m laudat acest controller nu demult §i pe buna drep- 
tate. De aceasta data vreau sa intaresc §i mai mult 
acele afirmatii gratie noului element ce a aparut in peisaj. 
Dupa cum era §i firesc, un pasionat s-ar simti„incomplet"in 
propriul cockpit home made daca nu ar avea la indemana 
intreg arsenalul. Varianta Saitek Pro Flight Yoke System 
poate fi completata cu o serie de pedale Saitek Pro Flight 
Rudder Pedals. Pentru a Simula cat mai bine tehnicile de pi¬ 
lot, jucatorul are nevoie §i de aceste pedale cu 3 axe. Cu 
ajutorul lor se pot realiza manevre mult mai precise §i lovi- 
turi mult mai exacte. Pedalele sunt complet ajustabile atat 
dupa stilul fiecarui jucator, cat §i dupa marimea piciorului. 
Pentru a evita eventualele rateuri, suprafata de contact este 
acoperita cu un material anti-alunecare. 

Cu a§a echipamente ti-e mai mare dragul sa iti iei 
brevetul de pilot... virtual. 
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Titlu: Antologiile Gardner Dozois, vol. 4 
(The Year's Best Science Fiction #4) 
Autori: Albert E. Cowdrey, William 
Sanders, Daniel Abraham, Colin P. 

Davies, Stephen Baxter, Caitlin R. 
Kiernan, Robert Reed, James L. Cambias, 
Eleanor Arnason, Peter F. Hamilton, Paul 
Di Filippo, Paul Melko §i Walter Jon 
Williams 


D espre editor: Editorul §i scriitorul Gardner Dozois s- 
a nascut in 1947 la Salem, Massachusetts. Intre 
1984 §i 2004 a editat revista Asimov's Science Fiction §i a 
fost rasplatit cu cincisprezece Premii Hugo (record abso- 
lut) pentru cel mai bun editor profesionist. Dupa retra- 
gerea de la Asimov's Science Fiction, a devenit editorul 
seriei de antologii The Year's Best Science Fiction, publi- 
cate anual din 1984, pentru care a primit cincisprezece 
Premii Locus. Ca scriitor a fost distins cu doua Premii 
Nebula pentru povestirileThe Peacemaker (1983) §i 
Copilul diminetii (1984), aparuta in Almanahul 
Anticipate, 1986. The Year's Best Science Fiction este 
considerate o„venerabila institute" a SF-ului. 



Colectie: Nautilus 


Traducatori: Ana-Veronica Mircea, 
Gabriel Stoian, Mihai-Dan Pavelescu, 
Alexandra Danila, Antuza Genescu, 
Laura Bocancios, Silviu Genescu 



Prezentare: Recunoscuta in unanimitate ca lectura 
esentiala pentru orice fan al genului, antologia The Year's 
Best Science Fiction ridica §i mai mult standardul de exce- 
lenta cu care ne-a obi§nuit. Povestirile adunate in acest 
volum ii poarta pe cititori din colturile cele mai indeparta- 
te ale universului pana in miezul fiintei umane, in taramul 
zeilor sau al clipei care nu este inca. Cel mai bun loc din 
intreg universul unde poti gasi povestirile care starnesc 
imaginatia §i incanta inima. 

„Seria antologiilor Dozois ramane obligatorie pentru 
oricine iube§te genuISF sau dore§te pur$i simplu sa-i ia pul- 
sul actual. Volum de referinta, spectrul larg a I povestirilor §i 
stilurilor reprezinta o garantie solidd ca nici cel mai sofisticat 
cititornu va f\ dezamagit." 

■ Publishers Weekly 

„Cine, in afara lui Dozois, poate sa ofere sinteza anua- 
la a genului §i sa adune, pentru delectarea noastra, tot ce 
are mai bun de oferit Iiteratura SF? 0 realizare extraordina¬ 
ry la inaltimea careia nu se ridica nici un alt editor din bran- 
§a. A§teptam urmatorul volum, Sir Dozois!" 

■ Danielle L. Parker 

„Daca ar trebui sa cumpdrati doar un singur volum SF, 
antologia lui Dozois este raspunsul tuturor cautarilor. Cu to- 
tii trebuie sa ne plecam fruntea in fata lui Dozois." 

■ Best SF 


The Dark 
Knight 

A m vazut de doua ori filmul §i am ajuns la aceea§i 
conduzie surprinzatoare cu care a defilat §i cio- 
LAN:The Dark Knight ii apartine lui Heath 
Ledger, atat de mult incat producatorii n-arfi exagerat 
delocdaca l-arfi numit Joker The Movie. Sunt putini acto- 
rii care pot da viata unui personaj de care sa te ata§ezi cat 
ai bate din palme, iar prestatia lui Heath Ledger, decedat 
(din motive pe care nu are rost sa le dezbatem) la scurt 
timp dupa incheierea filmarilor pentru The Dark Knight, 
reu§e§te sa-ti starneasca sentimente nea§teptate, chiar 
contradictorii, de la bun inceput.li condamni actiunile, 
darin acela§i timpii admiri perseverenta §i logica bolnava 
ce se ascunde in spatele unui plan maret, dar diabolic 
peste masura. Comparativ cu Jack Nicholson, primul 
Joker, prestatia lui Heath scoate la iveala un personaj mai 
intunecat, mai nebun, darioarte credibil. Noul Joker nu se 


t/v 
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O 
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Ca§tiga una dintre cele cind carti 
Antologiile Gardner Dozois, vol. 4 
raspunzand la intrebarea: 

Cu cate Premii Hugo a fost rasplatit Gardner Dozois? 

► doua 

► zece 

► cincisprezece 


Nume, prenume |_ 

Cod numeric personal H 
Str l ~ 


] NrJ LI I ScJ Iap.1 I 


LocalitateL 


Cod Postal □□□□□□ Jodet f 


Telefon 


I e-mail I 



Decupati talonul |i trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2 CP 4, 
500530 Bra$ov. Data limita a concursului: 1 octombrie 2008. Desemnarea ca$tigatorului 
se face prin tragere la sorti. Numele ca$tigatorului va fi publicatin editia de luna octom¬ 
brie a revistei. Prin completarea $i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informa- 
tiile continute de talon sa fie inregistrate §i prelucrate de catre editura SC Vogel Burda 
Communications SRL in scop statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale pro- 
prii sau ale sponsorului concursului. 
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tine prea mult de glume. La urma urmei, este un agent al 
haosului cu un scop, iar nebunia ce-i guverneaza actiunile 
diabolice este cea mai buna arma pe care o poate avea un 
anti-erou dement la indemana pentru a-§i atinge scopul 
final. Heath este extrem de convingator in pielea unui 
personaj complex, malefic, care te atrage atat de mult in¬ 
cat la final nu te-ar deranja ca el sa supravietuiasca. Insa 
Joker, a§a cum ni-l vom aminti cu totii de acum inainte, a 
murit... 

The Dark Knight este un film sumbru. Nu este un 
film la care sa-ti duci copilul de opt ani, decat daca vrei sa 



ramana traumatizat pe viata. In cel mai nou film din se- 
rie, vedem un Batman (Christian Bale) care nu §i-a definit 
inca talentele super-eroice, gadgeturile sale sunt depar- 
te de a atinge perfectiunea, iar loviturile pe care le inca- 
seaza lasa urme adanci. Pentru ca, vedeti voi, Batman nu 
se poate lauda cu puterile supra-omene§ti ale lui 
Superman. Inventivitatea, mintea ascutita, bicep§ii §i 
averea lui Bruce Wayne raman ajutoarele sale de nadejde 
impotriva criminalilor din Gotham, fnsa Joker ii va de- 
monstra ca raul ii poate atinge §i adopta chiar §i pe cei 
mai buni, dar mai ales pe el, Batman. 

A§adar, nu care cumva sa va prind ca-l ratati.The 
Dark Knight nu este doar cel mai bun film pe care ni l-a 
dat seria Batman, dar §i unul dintre cele mai bune filme 
ale anului. Iar asta multumita lui Heath„the Joker" 
Ledger, al carui geniu a transformat filmul intr-o capodo- 
peraagenului. 

■ KiMO 


www.mydamnchannel.com 

Toti pu§tii i§i fac zilele astea canal pe mIRC sau 
site pe net. De ce? Pentru ca un nene care a inventat 
cablul de retea le-a dat voie sa faca acest lucru. lata 
cum tot internetul e plin de site-uri roz, cu desene cu 
Pikachu, barfe despre cel mai recent rid de pe coapsele 
lui Britney Spears §i cu muzica FAINA. Atat de FAINA in¬ 
cat mai ai un pic §i iti tai venele numai ca sa nu iti mai 
spuna Gutza despre dujmani, mertzane sau mai §tiu eu 
ce alte probleme au maneli§tii. Oricum, am dat de un 
nene care §tie ce inseamna sa faca un website pe care 
sa fie muzica buna. A§a ca deschide repede browser-ul 
tau de internet §i scrie cu litere mari (ca merita) www. 
mydamnchannel.com. Stai lini§tit, nimeni nu iti va fura 
sufletul §i nimeni nu iti va u§ura cardul cu promisiunea 
ca iti trimite un fular cu Steaua pe site-ul acesta. Iar 
daca totu§i vor face acest lucru, spune-mi §i mie sa pot 
rade §i eu. 




www.theyrecoming.com 

Pentru cei carora nu le tataie fundul in mo- 
mentul in care un zombie ii mananca tacticos cu 
lingurita creierul unui cetatean, ba chiar simt un 
rece, dar placut, fior pe §ira spinarii, s-a inventat 
www.theyrecoming.com. Pe acest site, doua su- 
rori dedarate mare fane ale filmelor de groaza s-au 
apucat de laborioasa munca de a cataloga, inde- 
xa, povesti, nota §i alcatui un top al tuturor filme¬ 
lor de groaza ale tuturor timpurilor. A§a ca daca 
vreodata nu veti §ti la ce film sa va uitati ca sa va 
sara inima din piept, vedeti topul fetelor astea. 
Din nefericire, nu pot sa bag mana in foe ca ce 
scriu ele acolo este conform cu realitatea, caci nu 
sunt o somitate in domeniul filmelor de groaza. 
§tiu, pare ceva incredibil, dar nu pot sa §tiu chiar 
tot. Nu de alta, dar ma ard a§tia pe rug §i eu cam 
am probleme cu caldura excesiva. 


goodtricks.net/david- 

blaine-street-magic- 

tricks.html 

§tiu ca nu le prea ai in materie de con- 
versatie, nu §tii sa spui o gluma buna sau pur 
§i simplu nu te pricepi la cuvinte. De aceea 
succesul tau in societate cam lasa de dorit, iar 
la o chermeza e§ti acela care dupa cinci minu¬ 
te a ramas in coada grupului §i doar rade 
manze§te, invidios la glumele pletosului din 
fata, in jurul caruia graviteaza cel putin trei 
fete cu zambet larg §i decolteu adanc. §tiu ca 
ai da orice sa te afli in locul sau, acolo, in mij- 
locul atentiei. Nimic mai simplu! Da-i pe spate 
cu fenomenalele tale §mecherii a la David 
Blaine. Nici macar nu trebuie sa scoti un cu- 
vant.Tot ce trebuie sa faci este sa iti confectio- 
nezi recuzita necesara et voila! One very po¬ 
pular nerd coming through. 


David Blaine Style S 

&LifE ■■rri 
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Imagine trimisa de Bogdan 

Rugam suporterii sa Tnapoieze poarta. 



Imagine trimisa de Me Pirate 
I see dead people. 



Imagine trimisa de Pop Caty 
Don't kill me. I'll marry you. 




Imagine trimisa de Richard 
Nu ftiam de ceimi lacrimeaza ochii. 



Imagine trimisa de Gaby Bucur 
Watch your step. LEVEL §tie de ce. 



Imagine trimisa de Luci Luci 
Se dezbraca, se dezbraca? 


Caftigatorul din acest numar este Bogdan 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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Acum te abonezi mult mai ufor la 
revistele tale preferate, platind online cu 
cardul de credit §i completand 
online talonul de abonamente la adresa: 


http://www.chip.ro/shop/abonamente/ 


Veti avea la 

9 

dispozitie, luna 
de luna, 
cea mai 

apreciata revista 

dejocuridin 

Romania. 


Veti primi un DVD 
de 9 GB cu cele mai tari ^9 
demo-uri,filme, mod- 
uri $i imagini pe langa 
ultimele patch-uri $i o 
multimedeaplicatii 
freeware $i shareware. 

Veti $ti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate $i, mai mult, 
veti afla la ce sa va afteptati pe viitor! 


Lunar veti 
gasi Tn revista 
unjocfullde 
colectie! 


JOC FUL 1 “L-fr-t s*a:e - Djci 

i 

m 

M 

9 

a 


-K- 


Completati online la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele 
dumneavoastra, Tmpreuna cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mailabonamente@vogelburda.ro, pefax 
la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail 
laabonamente@vogelburda.ro sau la telefoanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728.. 





Doresc ca abona- 

Numar 

Pret unitar 
abonament 

TOTAL 


REVISTA 

PERIOADA 

mentul sa inceapa 

abonamente 

(nr abonamente x pret 




cu luna: 

comandate 

unitar abonament) 


CHIP CD 

6LUNI 



40.00 lei 


00 

CHIP CD 

12LUNI 



72.00 lei 


o 

o 

CHIP DVD 

6LUNI 



60.00 lei 


CM 

CHIP DVD 

12LUNI 



112.50 lei 


ON 

LEVEL DVD 

6LUNI 



50.00 lei 


o 

LEVEL DVD 

12LUNI 



90.00 lei 



PC PRACTIC 

6LUNI 



30.00 lei 



PC PRACTIC 

12LUNI 



58.00 lei 



TOTAL GENERAL DE PLATA 



Denumirea firmei / C.U.I. [ 


Nume, prenume 


VarstaC 


Ocupafie [ 


Str. 1 

Hr. Bl. Sc. Ap. 

] 

Localitati 

a 

Cod Postal 1 1 Judet 

Telefon [ 
Am platit 

e-mail 



] lei in data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. [ 


Am mai fost abonat, cu codul | Semnatura 


Mai puteti comanda: 

□ CHIP Special-Word 2007 

9,98 lei 

EH CHIP Special-Securitate 

9,98 lei 

EH CHIP Special-Website 

9,98 lei 

EH CHIP Special - Office 2007 

6 lei 

EH Foto-Video digital (iul-aug 2008) 

10 lei 

EH Foto-Video digital (iunie 2008) 

10 lei 

EH Foto-Video digital (mai 2008) 

10 lei 

EH Foto-Video digital (aprilie 2008) 

10 lei 

EH Foto-Video digital (martie 2008) 

10 lei 

EH PC-Practic septembrie 2008 

5,99 lei 

EH PC-Practic august 2008 

5,99 lei 

EH PC-Practic iulie 2008 

5,99 lei 

EH PC-Practic iunie 2008 

5,99 lei 

EH PC-Practic mai 2008 

5,99 lei 

EH PC-Practic aprilie 2008 5,99 lei 

Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chip.ro/shop/ 
Comandarea acestor reviste nu este conditio- 

nata de achizitionarea unui abonament. 


Taloanele care nu sunt Tnsotite 
de dovada platii 
NU vor fi luate in considerare! 
Nu expedient reviste ramburs! 
Expediere revistelor comandate 
se va face dupa confirmarea 
intrarii Tn banca a ordinului de 
plata sau a mandatului postal 


Plata se poate efectua prin: 

► plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

► mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 

► ordin de plata Tn contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Bra§ov. 

► Pentru bugetari, plata se face Tn contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Brasov. 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de^acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introdu- 
se in baza de date a Vogel Burda Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct §i corespondents comerciala. Tn conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de 
urmatoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a vS adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, in scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fost inscrisa in registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 
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